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Realny jak nigdy dotąd 





W roli Twojego pilota: 


Krzysztof Hołowczyc 


— 


Poprowadź najszybsze 

samochody rajdowe jakimi 

ścigali się dawni i obecni mistrzowie. 
= 


Bs [5 





Zmierz się z najlepszymi 
kierowcami na 90 p” 
międzynarodowych "a 

trasach rajdowych oraz Wi 
na terenie 3 nowych państw 
- Kenii, Finlandii oraz Włoch. 





Poczuj Się jak zawodowiec 
wsłuchując się w realistyczne 4 
podpowiedzi pilota w wykonaniu *% 
Krzysztofa Hołowczyca pozwalające, 
optymalnie pokonać każdą trasę. 





Największa dawka adrenaliny 
jaką może dostarczyć Ci twój komputer. 


Juz w sprzedazy w polskiej wersji 





językowej w przystępnej cenie 99 zł. 1HH 
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dymiącym 
wulkanem El Popo (pn naszemu „El Papież”). 
WEJEODT UDALI LJ 4 LUBLLIL IE 
nisku odmiodziłem Jezuse Chrystusa 6 ty- 
PIL PRLLA LULU HELU YU BŁIDOLIJLA 
LEI ODLEALULUILIUNUB Niestety, jt 
Z JDEJICECEJ | ULJLMA 
UPEUEJLSCURWICELUUELI myślą. 
tem. Taki bardziej do przodu. No CÓŻ... Pa- 
mięć mam dobrą, chociaż krótką. Przepraszam 
AULI ULU KI AŁE CEE 
















ESL LLELILULLELI LL [LEE ŁOJ LLL 
zamieszania w głowach ich ulubionych 
UZ OUPRCE ULE ZYCH UCHU LILIE TE 
ED LCPEKNO LLUET LILLE 
OK. Bość kajania. Errare humanum est. Cho- 
chiik drukarski też est. Wróćmy jednak do 
1 LR LI) FIELICL ALA ULIULUE IU 
nera, który dogiębnie naświetli mi zalety tzw. 
BAROO CAL BOLLŁELUJSZEG JILL U 
O LIWE ALA LO TILICUKO PIJ ULIE 
wotła między innymi, że w erze tej może dojść 
wręcz do matriarchatu, czyli rzędów kobiet. 
i to mnie przeraziło. Nie wyobrażam sobie, 
m -* mógł żyć w takiej erze. 
Na pewno nie będę miał erekcji. 
Problem jednak polega na tym, że nikt nie 
może sprawdzić czy wizjoner się pomylił, czy 
też mówił prawiię. Jeśli w tym numerze „Re$etu” 
zobaczycie ne którejś paginie, że mamy paź- 
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dziernik 1887 roku, to raczej chyba nie uwie- 
WA LELIOLODKIU KIK BLEL LAC) 
opowiada jakieś głupoty z poważną miną, przy 
wtórze radosnego ćwierkania pani Katarzy- 
ny Dowbor (znanej też jako „Wędlina Morii- 
na”), to człowiek ma poważne wątpliwości 
f jest w stanie uwierzyć w każdą brednię. Firan 
COLA W KIURUAUICYCUE DO ULU) 
ciemaoty; co stamtąd powiedzą staja się świę- 
te. A przecież — telewizja ktamie... 
WOOTEDELENE LLL LCL 
„Re$etu”, a nie oglądania telewizji. Nawet 
wtedy, kiedy przeczytacie w moim wstęp- 
niaku, że mamy J00(I wiek, a na paginach znaj- 
dziecie najdziksze nazwy miesięcy, takie jak 
U LLL LWJACIECJU U UI ALA 
to tylko takie jaja. W telewizji natomiest — 
LIC BALU LLLLISE LULU LUZ 
nazwy miesięcy I prawidłowy numer tysiąc 
ALI HLILORNEUE NL UBELJUNUICUU 
TA ILUELE U LIULAANLILIULURI CELE 
kąś erę Chłodnika, nie mówiąc o tym, że wy- 
myśłają cała rzeczywistość nackoio nas. Że- 
by się o tym przekonać, wystarczy uważ- 
nie obejrzeć „Fakty” na TVN I „Wiadomości” 
LE LAPAUUUPBLOGZELNEC UELILLs 
macje” na Polsacie, a już na pewno nie bę- 
dziecie wiedzieli co się dzieje. 
Prawda może być tylko jedna. „Re$et” ru- 
= niezależnie od tego co podają tradycy]- 
dka nam ośrodki kapitalistycznej 
. „Ra$et” pionie jak polskie za- 













































go nieuchronnie, że „Re$at” jest jedynym pi- 
smem 0 grach dła prawdziwych Połaków. A bię- 
dy są przecież solą polskości. Pamiętacie po- 
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AMERICAN McGEE'5 ALICE 
Wymagania: PII 400, 64MB, Wi- 
| 195/98, DirectX, akcelerator mał 
liecja w Krainie Czarów, na engi 
„.UGRE : m . i - 


COLIN McRAE RALLY 2.0 

| Wymagania: P233, 32MB, 
Win95/98, DirectX, zalecany 
akcelerator 3D. 








CULTURES 
Wymagania: PII 266, J2MB, Wi 
n35/38, DirectX. 
ympatyczna g $ MIInająca 
I M | I cd 1 
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Wymagania: PII 233, 564MB, Wi 
n35/38 ez Rospadkki JD 


kieł t« w ne p | 


MoHc 
a: P256, 32MB, Win95/98, DirectX 
akcelerator 3D. 
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KINGDOM UNDER FIRE 
Wymagania: P166, J2MB, 
Win33/38, DirectX. 





Gra tę ICZĄCA Wi oł elemen 
lil I I LA 
j11 | 
| I piala ł 
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KANGUREK KAU 


| Wymagania: PIl 233, 
pam a w ma ak zkcelerator sb. 

lad e! 2 Td UL) |Cyin prz zkody 
kangurt | jlównej 


ORIGINAL WAR 
Wymagania P166, 64MB, Win95/98 Directh. 


„jekawie zapowiadająca się gra przygodowi 
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THE OUTFORCE 


Wymagania: P200, 64MB, Win30/98, 


DirectX, akcelerator 3D. 
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[OMB RAIDER: CHRONICLES 
Wymagania: P200, 32MB, Win35/38 
DirectX, zalecany akcelerator 3D. 
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ABev 
Prezentacja wybranych 


fragmentów oferty sklepu 
internetowego AbBes 


ALBUM MEWEZE Y 


rogram umozliwiający StŁw I 
ów katalogujących pliki multrmedi 
ndujące się na twardy! 


COOLNET DIALER 


*rogram umożliwiając! 
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DirectX 8 PUENG dla 
Win9x/Me/2000 
Matrox 6400/6450 dla 
Windows 98 
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tóra w 1995 r. otrzymała wyróżnienie GRY ROKU, jest obecnie 


dostępna w wersji na PC!!! 8 
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Cechy gry: 
- misje treningowe, przemyślane zasady gry 
ROUDADU NU POZUTAWIAO 
KULUZZWIGLCUNIEULCHO ZUG CTETEICHJ 
- dodatkowe scenariusze stworzone przez autora 
„ gry planszowej Klausa Teubera 

„w pełni trójwymiarowe postacie 
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36. American McGee's Alice 

57. Arcatera PL 
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. Blair Witch Project vol. 2: Legenda Goffin Rock 
"P AH[HLCILU LL 

CUKJIUE U EEC 

42. me uPĘJLCELC 





GKAAUULULUEHUCLI (HS 
YB I ZARY EIU) ELA LE [2 
c PSB DUELER K ULEC Y/ 
R ARCO CZAN ALLLAUCEE LLL 
PDT TOLL CALE 
LYPR ©) ELU TTZEELTUUY: | 
CBL EU TELACA EL 
LULU CHI | 
LLL OD) Ba LEN A ILCHELI ZULU U TZUIEMKICINA 
1 uko AUICIHLCEUILCHLAU LULS U dra FY4UEJH 
eep 
"ARYZĘZJJTW EBM LLCJELULE| 
Z ZZA LELGUIE| 


PORADNIKI: 


BZ EBSOWELUULO AJELI 
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61. Cheaty 
YB GJUILE 
72. QuakeWorld 
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1. Matoobrazkowym SA ZL 
12, Kinematograf LU JA, 
Sarzenogw ŚR GÓR 


KT) UEUIDRUCZN ULE ALIEN A 
< | Jak zorganizować turniej % more 


BL W ERA MP3, 
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Pokłosie amerykańskiej Gwiazdki ostro wali po wą. 
trobach zmięczonych trawieniem bigosu — brakuje jed- 
nak ciosu wykańczającego. Wyaląda na Lo, ze produ- 
cenci gier wolą opierać sweje przedsięwzięcia na spraw- 
dzonych rozwiązaniach, zamiast ryzykować karkołomne 
próby wybicia się ponad przeciętność. Kalkowanie po- 
mysłów najbardziej widaczne jest w grach strategicz- 
nych. Nowe tytuły wyglądają toczka w toczkę iden 
tycznie I w zasadzie nie różnią się znacząco od wyda 
nych wiele lat temu, pierwszych gier tego typu Również 
w innych gatunkach klonowanie stało się obowiązu- 
jącą i zyskowną praktyką. 

Wartościowym uzupelnieniem biesiad wizualnych. 
obsługiwanych przeż najnowsze akceleratory z 32MB 
lub 6b4MB pamięci, są wieczory spędzone przy The Sims. 
najbardziej nowatorskiej grze 2000 roku 


Ta tajemnicza choroba atakuje okresowo jak gry- 
pa — zimą częściej, latem rzadziej. Na grypę chorują 
ludzie, na syndrom hitmana gry komputerowe, 
a w obu przypadkach dolegliwość jest nieprzyjemna. 
Kto bowiem lubi charczeć i walczyć z temperaturą al- 
bo bawic się niedopracowanymi programami? 

Syndrom hitmana uderza regutarnie, niedlugo 
przed Gwiazdką lub duzymi targami komputerowymi 
| przyspiesza termin premiery potencjalnego hitu. Za- 
infekowana gra ukazuje się przez to kilka miesięcy za 
wcześnie Ii widać, że gdyby czas ten przeznaczono na 
testy i wprowadzanie poprawek, końcowy efekt by! 
by zdrowy i rumiany niczym transgeniczny kurczak 

Skutki przyspieszania porodu są najczęściej nieludz 
kie - zamiast arcydziela. ktorego Lytul moglibyśmy 
wytatuować sobie na kłacie, otrzymujemy cherlawe- 
go wcześniaka 

Przypadki Łakie, jak właśnie HITMAN, kiedy zamiast 
zywej legendy dostajemy grę bardzo dobre występują 
rzadko, Częściej, jak zdarzyło się to z PROJECT IGI i BLA- 
IR WITCH PROJECT 2, dobry program za sprawą nie- 
doróbek staje się zupelnie przeciętny 

Antidotum na syndrom hitmana me ma Może za- 
strzelić Mikolaja wytruć renifery |: zlikwidować 
Gwiazdkę? 


Mikolaj ou rniesiąca siedzi w Laponu, renifery sma- 
żą Się na wolnym ogniu, a świąteczne prezenty daw- 
no juz zostały zjedzone. Co robić? 

Dla odmiany moze by w coś pograć? ALICJA 1 HIT- 
MAN wywołują wysypkę i ślinotok u milośników TPP 
GOLIN z silą 600 Nm ciągnie do monitora wwtualnych 
kierowców, a zza węgła wychyla czerwone oko celow- 
nika laserowego komandos z oddzialu Delta Trzecia 
część sagi zadebiutuje u nas dopiero za miesiąc, obok 
długo oczekiwanego dodatku do QUAKE 3: TEAM ARE- 
NA Jeśli Bóa i partia pozwolą, skrobniemy tez a NBA 
LIVE 2001 oraz GIANTS. 

Jeśli wizja szczerzącej ostre kły szkoły budzi w was 
ięk, pamyslcie o nadchodzących feriach Zaraz po nich 
przyjdzie Wielkanoc a potem. wakacje! 


RURERZĄ* TPEET 


Marzyciele, ścigający się w swoich snach najszybszymi na Świecie samocho 
dami już mogą czuć się usatysfakcjonowani. To wszystko za sprawą SUPERCAR 
STREET CHALLENGE — superszybkiego symulatora jazdy samochodem po najbar- 
dziej znanych metropoliach świata. W SSC będziemy mogli wlasnoręcznie za- 
projektować rakietę na kólkach bądź tez wybrać jedną z maszyn zaprojektowa- 
nych przez Fioravantiego lub Modenę, by potem stanąć w szranki z kilkunasto- 
ma innymi zapaleńcami ślzgającymi się po rozgrzanym 
asfalcie Monako, Rzymu i Los Angeles. Prze 
jażdzki obfitować będą w rajdy po chodnikach, 
przejazdy przez budynki a także liczne skróty, 
których wlaśnie umiejętne wykorzystanie sta- 
nowić będzie klucz do sukcesu. Specjalnie przy- 
qotowany silnik gry zadba o bajecznie koloro- 
we krajobrazy, naturalne efekty pogodowe, za- 
awansowaną fizykę ruchu, inteligencję 
przeciwników i realistyczne kolizje aut. My za 
to martwić się będziemy o znikające w mgnie- 
niu oka biezniki opon 





Próby odtwarzania historycznych neaków w grach 
strategicznych to zawsze ciężkie przedsięwzię- 
cie. Jednakże szwedzka grupa Target Games 
postanowiła stawić czoła wyzwaniu | zabrała 
się za przygotowanie EUROPA: UNIVERSALIS 
— konwersji francuskiej gry planszowej odtwa- 
rzającej Europę z XV-XVII wieku. Gracze kon: 
trolować będą jedno z największych, ówcze- 
snych mocarstw: Hiszpanię, Prusy, Francję, Por- 
tugalię bądź tez Anglię, a jedyny sluszny cel gry 
to oczywiście zdominowanie Starego Lądu. Jed- 
nak oprócz tradycyjnych rozwiązań siłowych, 
będziemy musieli uwzględniać równiez takie aspek- 





40 I mamy XXI wiek. ty jak: konflikty religijne, politykę, kolonializm 
|. Bzaśy robatów, intellgontnych suporkompa- oraz postęp technologiczny. Niezbędne do zbu- 
16lów, atakow FO, Apokalipsy, zbliżające dowania prawdziwego imperium okaże SIĘ rów- 
ga się mołeGiyłu. najróżniejszych plag I in- nież stworzenie ary silnych oddzialów 

Nkyk ustrojstwa. Cheemy zatem złołyc Wam wojskowych i flotylli okrętów wojennych, od- 


krywanie nieznanych zakątków naszego globu, 
handlowanie zamorskimi towarami oraz zawie- 
ranie sojuszy 2 innymi państwami. Podobno wśród 


zararam wyrazy szacunku (uniknęliście Qgl0- 
halńej katastrofy przelómu wiaków) jAk 
UdoieWBNIS (patrz powyżej). ob +02 nich będzie również nasza mateczka — Polska. 
nia, żebyście: nie jedli ciągle pizzy (jak EUROPA to gra nietuzinkowa. Zdaniem krytyków 
my), nie nosili okularów o roziaiarze -145 deklasuje nawet niepokaną mateczkę CYWILIZACJĘ. 
(rak my) i nie przestali zabawiać się grami Jej recenzja w najbliższym numerze. 

- tym razem th nie my. 70 nip Cię. Ta ni 

Tamtę. Aba, | mie zwariowali (jak myj. 

Wirócmy jednak czem-prendzej da meritum. GUDDEN STRIKE 

Panowie dystrybutorawip szykują dla nas 

nawawdę niezły rok, wypełniany powali co- 








raz te mowymi premierami zarówno gięt jak Milośników SUDDEN STRIKE ucieszy zapew- 
i Miimow fTabularnęch opartych na growych ne wiadomość, że już niebawem na półki skle- 
motywach. Niestety mie zanosi się na to, powe powinien zawitać najnowszy dodatek do 
toby (o wsłystko bylo za darmo, potrzebne tej gry. Główną częścią rozszerzenia będą oczy- 
więc Lądą wiara gotówki. A zdobyc ją mo- wiście scenariusze wzbogacone nowymi jed: 
IEGIE żbierająd nv. 51516 numery konkireń- nostkami wojskowymi. Jak twierdzą autorzy 
tyjąych Ezasopisih | zanesząc (€ do punktu nie będzie to jednak zwyczajne uzupełnienie gry. s | 
skupu makulafury, Będziemy z tega nia- Wszystkie nowe elementy, lącznie 2 misjami | jed rostkami będą koegzystować 
zmiernił szczęśliwi przyczyniając się dó razem ze swoimi kolegami znanymi z pierwowzoru. Dodatek ma niejako wtapiać 


się w istniejący już system gry. Oprócz tego dostaniemy równiez w prezencie 
potężny edytor misji, umożliwiający, oprócz tworzenia własnych pól bitewnych, 
udostępnianie ich poprzez internetowy serwis Sudden Strike. 


wzrońtu prodnkcji papipru toalntowego 
Ai wy wypelnicie kiosrónie garściami gro- 
siwa. Creqo sicrerze Wam łytzymiy. 
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N: bersiah od 
dawien dawna 


toczyły się krwawe 
bitwy. Rasa Światła (ludzie i elfy) 
toczyła ciężkie boje z Rasą Ciemności 
(orki i ogry) o panowanie nad 
kontynentem. Wojna jednak nie była 
nigdy tak zaciekła jak teraz. Z dnia na 
dzien armie Rasy Ciemności zaczęły 
przybierać na sile... 
Kingdom Under Fire to najbardziej 
niesamowite połączenia gatunków RTS 
oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. Po , 
krwawej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać 
w pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście | 
wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie | 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 
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Więcej informacji o grze: http://kuf,cdprojekt.com 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, te j 
Pi 22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekt: i 
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TOMB RAIDER MOVIE 


Wielbiciele Lary Croft powinni zarezer- 
wować na nabliższe lato bilet lotniczy do USA. 
Już za kilka miesięcy, a konkretnie 15 czerw- 
ca, ma się bowiem odbyć amerykańska pre- 
miera filmu TOMB RAIDER MOVIE z Ange- 
liną Jolie w roli glównej. Niestety na pol. 
ską będziemy musieli zapewne poczekać nieco 
dłużej. Chlip, chlip... Według naszych szpie 
gów prace nad filmem juz się zakończyły, dzię 
ki czemu mozecie obejrzeć pierwsze zdję 
cia z planu filmowego przedstawiające ty: 
tulową bohaterkę. Nareszcie mozemi 
popatrzeć i ocenić czy panienka Angelina rze- 
czywiście nadaje się do roli Lary. Pa dlugiej 
debacie w Red Akcji doszliśmy do wniosku 
że w ostateczności film może trafić do kin 
ale obowiązkowa muszą się znajdować GRO | 
w nim sceny hmm... prezentujące nagie aspek- | i 
ty kobiecego ciala. Ewentualnie darujemy im 
to, jeśli podeślą nam filmową Larę w celu „Polacy nie gęsi, swoje gierce 
dogłębnego przetestowania. mają”, jak to mawial staropolsk 
Mikolaj Ryj. Nasza rodzima gru: 
na Rebelmind podpisala ostatnio 
umowę z firmą GDV Softwa- 
re, na mocy której wydana zostanie najnowsza gra 
autorstwa chłopaków z Warszawy — GROM. Bę- 
dzie to swoista kombinacja lekkiego RPG, klasycz- 
nej przygodówki i walki w czasie rzeczywistym spo- 
wita znakomicie przygotowaną fabułą opartą na nie- 
znanych faktach z Il Wojny Swiatowej, szczypcie 
fantastyki I odrobinie tajemniczości. Jak mówią Sa: 
mi autorzy mozemy się spodziewać „mieszanki Ja 
mesa Bonda I Indiany Jonesa . Czekać na nas bę. 
dzie tętniący zyciem świat ze spokojnie zyjącymi 
sobie postaciami, specyłiczny system walki przy: 
pominający dynamiką RTS y, nieliniowy scenariusz 
z mnóstwem pomniejszych zadań, kilku przyjaciól 
którymi będziemy mogli sterować i którzy towarzyszyć 
nam będą podczas gry, przygodówkowy klimat charak- 

terystyczny dla starszych gier firm LucasArts | Sierra 
| oraz mnóstwo zagadek które nie pozwolą nam nawet na 
BIO-STRIKE chwilę oderwać się od monitora. Wszystko oczywiście 
osadzone w Świecie 30. Wskazane mocne trzymanie Szczę- 

Ki. Moze wypaść 


















Zanim terroryści podłozyli w japońskim metrze kilka lat temu 
ladunki z gazem paralizującym. nikt nie zdawał! sobie sprawy, że 
atak bronią chemiczną może dotknąć także i ego. Tamtejsze wy 
darzenia podchwycili natomiast chlopcy z Hollistic Design, czego 
efektem jest wlaśnie BIO0-STRIKE — najnowsza strategia czasu rze- 
czywistego sygnowana przez Red Storm, która pragnie pokazać 
co się może stać jeśli terroryści zaczną uzywać broni biologicz- 
nej na masową skalę. Nasza misja rozpoczyna się w chwili, gdy 
bardzo szybko rozprzestrzeniający się, niezidentyfikowany wirus 
atakuje ludzi na calym Świecie. Co gorsze nie ma na niego antl- 
dotum. Dysponując szybko rozwijającym się laboratorium będzie- 
my musieli odkryć kto stworzył zabójczego wirusa i powstrzymać 
go, a tym samym uratować ludzkość przed zagładą Jak zapew- 
niają autorzy, gra jest w końcowym stadium produkcji ! powinna 
pojawić się w sklepach w przeciągu najblizszych miesięcy, a wraz 
Z nią, w pudelku, zestaw malego laboranta. 
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Fanów Wrót Baldura czeka nie lada gratka. Dru- 
giej części tej bijącej rekordy popularności gry, o pod- 
A OIERSEUCZUNACUEL EZ UAE va 
znany tytuł Oficjalnej Gry Filmu „Dungeons 6 Dra- 
gons"'. Jest to pierwsza kinowa produkcja 
umiejscowiona w dobrze znanym rolplejowym gra- 
czom świecie DAD, w której jedną z głównych ról 
gra Jeremy Irons (jako zły mag Profion). Dzieło utrzy- 
ELEKT OW ZAK UNE GREY CicTHO 
dzie, jak twierdzą zaufane źródła, zapierające dech 
w piersiach efekty specjalne. Co więcej, w związ- 
ku ze zbliżającą się premierą filmu, Interplay przy- 
| EKZZ WZ ES UTAWTWINOHNELYAEEIE 
p. dur's Gate Il Collector's Pack dostępnej jedynie w Eu- 
ropie. Ma ona zawierać kilka niespodzianek, ale na 
ERZE ANECZKA EEEE 
nie będą. Jedno jest pewne: rolplejowców czeka cal- 
kiem miły początek XX! wieku. 


ENGLAVE 
[Starbreeze] 


Nieoczekiwanym prezentem gwiazdkowym zasko- 
czyla niemiecka firma Swing!, twórcy gry ENCLAVE 
którzy od pewnego czasu zawzięcie poszukiwali wy 
dawcy do swojego nowego dzieła Okazało się, że dzię 
ki pomocy Swing, ENGLAVE ukaze się pod koniec 2001 
roku i Ło w wersjach na kilka najpopu | 
to nic innego jak klasyczna strzelanka z gatunku 
Autorzy zdecydowany nacisk polozyli na aspekt roz: 
grywki w Internecie, ale mimo tego mozliwe będzie 
samotne uczestniczenie w przygodach trójki glów 
nych postaci. Wraz z poznawaniem nowych techno- 
bawki. a CO Ciekawe JOSLOSOW ywaL |E do ind ywit lu 
alnych potrzeb. Jak zapewniają chłopcy ze Starbreeze 
wieloosobowy tryb rozgrywki w ENCLAVE zawierać 





Jędzie trzy, calkowicie odmienne klasy po 
staci o róznych charakterystykach I niepc 


Brytyjska grupa o nazwie Pivotal Games podpisała ostat- 
nio umowę z firmą SCi Entertainment, na mocy której 
| SCi uzyskało do- 
"p BEZ E 
DRALCHC. ZNA-EBOTMEDZZE 
— LAZCEH CZYŃ WADYCZZE YMCA ZAW 
DR PORTFEL oo. WEEK ZNIZHCZENELEJCEH 
JĄ AE -_ go się związku będzie DESERT STORM 
0) BELCE CYNK IE 
) ce Zatoki Perskiej, w czasy konfliktu 
amerykańsko-irackiego i słynnej już ope- 
racji Pustynna Burza. Na razie produ- 
cenci są bardzo ostrożni w ujawnia- 
UKIE TYZEWTIWANZH 
dyne co udało nam się zdobyć to kilka 
zrzutów ekranowych. 
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Jeszcze w tym kwartale na zielo- 
ną murawę ekranów powinna wkro- 
czyć najnowsza pilkarska gra autor- 
stwa Virgin Interactive opatrzona ty- 
tulem EUROPEAN SUPER LEAGUE. 
W przeciwieństwie do innych gier z te- 
go gatunku ESL skupiać się będzie ty|- 
ko i wyłącznie na europejskiej scenie 
futbolowej, która została zgrabnie prze- 
niesiona w cyfrowy Świat kompute- 
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ra. oprawny Silnik zadha O realne przed. 
stawienie sytuacji na stadionach, a tak- 
że — Czym Szczycą się autorzy — będzie 
zarządzać specjalnym systemem ani- 
macji zawodników. Bardzo dokładnie 
przyjrzano się równiez ruchom obron- 
ców rzutów wolnych, co ma znaleźć 
odbicie w samej grze. Czyzby szyko- 
wał się powazny konkurent dla pro- 
duktu chłopców z EA? 


ENTREME 
SKIING GAMES 


Johny Moseley, złoty medalista Z1- 
mowych Igrzysk Olimpijskich w Na- 
qano podpisal ostatnio z firmą 3DO0 
jmowę na mocy której powstanie Se- 
"1a gier komputerowych przedstawia - 
ących najróżniejsze ekstremalne zi- 
mowe dyscypliny narciarskie. Seria, 
o roboczym tytule EXTREME SKIING 
GAMES zawierać będzie mnóstwo przy- 
gotowanych z zegarmistrzowską 
precyzją zaśniezonych lokacji, narciar- 
skiego sprzętu I technik wykonywa- 
nia podniebnych ewolucji. Fani bia- 
łych sportów nie będą podobno mo- 
gli oderwać wirtualnych nart od 
znakomycie przygotowanych muld, skocz- 
ni, poręczy, I torów crossowych. Nad 
calością prac czuwa eksperckim 
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Przygodówes w osŁaLmch ta 
Lach mamy jak na lekarstwo 
dlatego ta informacja powin- 
na uceszyć wszystkich miło 
śmików gatunku — wielkimi kro 
kam zbliza się SIMON THE SOR 
GERER 30. Okazuje sę, ze Simon 

nów ma problemy, a ich 
sprawcą ponownie jest zły czar: 
noxsięzmik Sordid, Jeszcze 
raz planuje on przejęcie wi 
dzy nad caluteńkim światem I jes 
cze raz tylko mlody mag mc 
powstrzymać 

Szymon powraca, acz tym razem w trzech wymiarach. Po- 
dobno autorzy musieli zaimplementować trzeci wymiar, gdyz Sl 
MON-a 2D zadna wielka firma wydawnicza nie chciała kupić 
Mag Szymon będzie więc musiał przebrnąć przez 10 róznych 
trójwymiarowych krain, zaprojektowanych na 
engine Netlmmerse W becie, ktorą mualet 
okazję Lestować, ów silnik prezentowa! się 
>alkiem przyzwoicie, choc w przygodówkach 
to przecież nie on jest najwazniejszy 

Pierwszeństwo mają bowiem zagadk 
szczególnie w przypadku Seri 0 Szymonie 
humoe Pierwszego elementu jeszcze nie zdą 
zylem ocemć, natomiast gagi będą bazowa 
przede wszystkim na aluzjach, parodiach I iro 
ni Autorzy postanowii 
śmiać się wlaściwie że 
wszystkiego I wszystkich 
Juz na pierwszy rzut oka 
widać ze oOberwie Się 
lirmwe LucasAr! napi 
sy oznaczające początek 
kolejnych rozdziałów gry 
Chapter Une, Chapter Iwo 
td ) namalowane Są ta 
Ką samą CZCIONKĄ, jak Ly- 
tuły wszystkich filmów I gier o przygodach Indiany Jonesa a tekst 
wprowadzający na początku intra pokazany jest dokladnie tak 
jak wszystkie streszczenia w „Gwiezdnych wojnach” Podob 
no ST53D ma zawierać aluzje takze do .mnych wydawców ge! 
w tym nawet Hasbro) oraz do 
tematów z grami nie związany” 
mi 

SIMON THE SORCERER JD 
ma szansę Dyć nową jarością 
W pi żygodówkach pod war in 
kiem, ze dobrze polączy jakość 
zagadek I dowcipu z technolo- 
gią 3D Do tej pory zadnej cal- 
KOWICIE LrÓjwymiarowej Qrze przy- 
godowej w pelni się to nie uda- 
lo Nayblizej był GABRIEL KNIGHT 
3 ale to jeszcze nie bylo to Trzy 
mamy więc kciuk za Szymka 

















okiem sam złoty Johny, co zagwa- 
rantować ma pelny profesjonalizm 
i realizm Niestety nie wiadomo 
na razie, kiedy dokladnie gra Się 
ukaze — ma Ło na pewno nasta- 
pić przed Olimpiadą w Salt Lake 
City, w 2002 roku. [ymczasem 
muszą nam wystarczyć stare pol- 
sporty i górka obok bloku. 


INTERNAL 
AFFAIRS 


Mimo że INTERNAL AFFAIRS, naj- 
nowsze dzieło specjalistów z gru- 
ny Attention to Detail nie znala- 
zlo jeszcze swojego wydawcy, 
nie powinniśmy się tym martwić. 
Do premiery pozosta! jeszcze mi- 
nimum rok, w ciągu którego bę- 
dzie walczyć o nią wielu dystrybu- 
torów. Chłopcy z AtD dysponując 
doświadczeniem w zakresie Lwo- 
rzenia gier wyścigowych postano- 
wili połączyć, to co umieją robić 
najlepiej, ze zręcznie przy- 
gotowaną fabułą, czego efek- 
tem jest właśnie INTERNAL 
AFFAIRS. Zasiadając za 
kierownicą naszej maszy- 
ny jako jedna z dwóch głów- 
nych postaci, będziemy wy- 
konywać szereg misji po- 
lączonych misternie w (jak 
zapewniałą twórcy] in- 
trygujący, dramatyczny 
i zarazem sensacyjny SCe- 
nariusz. Natomiast dla 
prawdziwych maniaków IF, 
którym nie wystarczą mi- 
sje dostarczane razem 
2 grą, może okazać Się in- 
teresująca mozliwość zdo- 
bycia za pośrednictwem |n- 
ternetu oficjalnych dodat - 
ków. Więcej szczegółów 
zostanie ujawnionych w najblizszym 
czasie — gra jest na razie we wcze- 
5 nym stadium wylęgania. 
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Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in. 


(s Wersja polska i bonusowe mapy dia trybu single-player 
th V wyłączna dystrybucja w Polsce e ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 
h l ( Q. 22) 519 69 69| Ć r, [4:4 © | 45 «40-minutowy film, na którym sam Dave Peny 


„ I [ | prezentuje sposób użycia edytora poziomów 
BV GAMERS. FOR GANERS.* _WRURUE. | | A www.ecdprojekt.com = 





SACRIFICE 2000 Shmy Entartamment Wszystkie prawe zasizeŁone Sacrifice jest znakiem ha diowyn U 28.1). Entertamment ©: rp MŁ” ŁIŁIŁ Drawa zZaSUzeZOne. 090 W ierpłsy i „By G smert. For Gamerz. są znakami hendlowy: u UC Entertainmem Co ja i 
Sklepy z grami połecene przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tet. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagieliońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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GLADIATOR 


To ze gry komputerowe będące komputero- 
wymi wersjami znanych produkcji kinowych sprze 
dają się jak świeże bułeczki wiedzą wszyscy. Łącz- 
nie z firmą Havas I koncernem Sierra, którzy 
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zawarli umowę, na mocy której powstanie wii 
tualna wersja GLADIATORA = filmowego hitu 
sprzed kilku miesięcy Na razie wiadomo nam, 
ze prace nad GLADIATOREM jeszcze Się nie roz- 
poczęły — obie frimy uzgadniają dopiero szcze- 
góły Liwzględniając fakt, ze film zarobił na ra- 
zie ponad 190 milonów dolarów, a wersja DVD 
sprzedała się juz ilości ponad 2 milionów eg- 
zemplarzy fachowcy z Sierry liczą na olbrzymi 
sukces gry. Byleby tylko nie okazało Się, że ob- 
liczenia przeprowadzali na starym, gruzińskim 
kalkulatorze noznym. 








ATLANTICA 


Nowopostale studio Lonely Cat Games złozone z byłych czlonkow gru 
py, która stworzyła Hidden 6 Dangerous ogłosiło rozpoczęcie prac nad 
swoją pierwszą grą. Los padl na dość ciekawie się prezentującą kom 
binację strzelaniny z widokiem z oczu 
jak i zza pleców glównego bohatera. Lo 
ciekawe, chlopcy po zmianie firmy nie 
spalili za sobą mostów czego najlepszym 
dowodem jest fakt, iz ATLANTICA wy- 
korzystywać będzie silnik graficzny uży- 
ty poprzednio m. in właśnie w HAD. 
Szczególną własnością gry, z której bar: 
dzo dumni są autorzy, będzie kulistość 
powierzchni po jakiej przyjdzie nam się 
poruszać. Dzięki temu z pomocą np. po- 
azdu będziemy mogli okrązyć caly glob 

jdąc caly czas na wprost. W ATLAN- 
[ICE znajdziemy równiez takie nieodzow- 
ne elementy strzelanin jak tryb deathmatch, Capture The Flag i opcje 
walki drużynowej. Szczegóły scenariusza pozostają wciąz niewyjaśnio- 
ne, jednakze poinformujemy Was o nich kiedy będziemy wiedzieli coś 
więcej. Na razie nie pozostaje nam nic innego jak czekać 


ANCIENT 








Na sequel ANCIENT EVIL pa 
nowie z Silver Lightning kaza- 
li nam czekać ponad dwa la- 
ta. W przeciągu kilku najbliż- 
szych tygodni — bo wtedy właśnie 
pojawi się ANCIENT EVIL 2 — 
okaże się czy gra byla warta 
świeczki. Z uzyskanych przez 
nas informacji wynika, ze AEC 
zawierać będzie mapy nawet 
czterokrotnie większe od tych 
jakie mogliśmy znaleźć w pierw- 
szej części „antycznego zla , 
a co więcej, oprócz zwyklych, 
zewnętrznych lokalizacji zwiedzać będziemy również podziemne lochy, krypty i inne niezwykle przy- 
jemne pomieszczenia. Modyfikacjom ulegl również sam silnik gry, który teraz zapragnie zaszokować 
nas m. in. dynamicznymi cieniami, kolorowym oświetleniem i mnóstwem innych efektów specjalnych. 
Najciekawsze jest jednak to, że producenci pokusili się o udostępnienie gry tylko I wyłącznie w In- 
ternecie, co oznacza że pudelek z AE2 na półkach sklepowych nie będzie nam dane zobaczyć. 


WYPOŻYCZALNIE IU ZA WTA e WLIURZU ILE 
YJ VAL BA ELALSZAM 
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WCECEULIKEWTE UNE LEE H 
ria komputerowych wersji Gwiezdnych Wo- 
EUENEZCECIGWIA ZPA 
— coraz to słychać o kolejnych częściach sa- 
gi, czego najlepszym przykładem jest wła- 
śnie STAR WARS GALAXIES, Najnowszy pro- 
dukt Georga Lucasa, który postanowił tym 
razem zaatakować rynek gier on-line, powi- 
UEACUHLENNALIE ZYC OTICTAZE 
go roku, Akcja gry toczyć się będzie w kla- 
Sycznym „gwiezdnowojennym” Świecie, 
w którym gracze napotkają elementy wal- 
ki, mnóstwo misji specjalnych i oczywiście 
zagadki. Do wyboru dostaniemy m. in. po- 
stacie rebelianckiego żołnierza i płatnego wo- 
LENUW ESEE AT ZEE 
niowym modyfikacjom i będzie uzupełniany 
o nowe planety pomiędzy którymi będziemy 
mogli podróżować. Prawdziwi fani SW po- 
winni zaopatrzyć się maść na odleżyny. Dlu- 
PEREZ ELE EJUEH 


Maximum Charisma Studios oficjalnie ogło- 
SOPEWAWOENEKEEWNE U Szerzs 
ła przeznaczonego do gry on-line — FIGHTING 
LEGENDS. Tym razem przeistoczymy się przy- 
wódcę koczowniczego plemienia wojowników, 
podróżujących nieustannie przez mistyczne 
i rozlegle krainy. Cel jest jeden — zostać wpi- 
sanym na listę prawdziwych bohaterów. F|- 
GHTING LEGENDS można traktować jako spryt- 
nie stworzoną mieszankę najróżniejszych sty- 
lów: znajdziemy w niej typowe rolpiejowe zagadki 
i zadania, systemy zarządzania oddziałami, 
LUNA EUEKO WEZ NONE CH 
jen dobrze znane z erteesów, jak również ty- 








r .RTRRIE 1 | 


powo „kłejkowy” sposób bezpośredniej wal- 
ki. Akcja gry przenosi nas do dziwnego Świa- 
ta Exisle będącego częścią olbrzymiego układu 
planetarnego. Exisle — w rzeczywistości bę- 
dący bardziej rozlegią równiną niż pianetą, 
podzielony będzie na trzy części zamieszki- 
wane przez różne rasy, z którymi przyjdzie 
nam staczać pojedynki jedną z dowolnie wy- 
brenych 81 postaci. 




















ION Storm to firma o dwóch twarzach Cen- 
trala w Dallas splamila się dwukrotnie, wyda- 
jąc kiepskie DOMINION i równie malo intere- 
sującą DAIKATANĘ. Filia w Austin, szelowana | 
przez Warrena Spectora, ma jednak na kon- | 
cie rewelacyjnego DEUS EX-a. Tom Hall, we- 
teran branzy, jest na najlepszej drodze do stwo- 
rzenia przeboju na miarę COMMANDERA K£- | 
ENA (wczesna epoka id Software). 
ANACHRONOX rodzi się w potwornych bó- 
lach. Podczas redakcyjnej wizyty w Dallas la- 
tem 1998 roku, Tom twierdził, że gra jest juz mocno zaawansowana i wyjdzie prawdopodobnie 
na święta. Najnowszy termin to marzec 2001 - to się nazywa poślizg! | 
Zagłada Ziemi to już malo przerażająca wizja. Tym razem stawką są losy całej galaktyki. Szcze- | 
rzący zółte zęby Obcy nie przepuszczają nikomu, niszcząc planetę za planetą. Sylwester Boots | 
(Sylwek Trep), dociekliwy niczym Kapitan Zbik, udaje się do umarlego miasta Anachronox, gdzie | 
podobno ukryto rozwiązanie zagadki inwazji. 
Autorzy porównują grę do senii FINAL FAN- 
TASY Dla wielu brzmi to pewnie bluźnier- 
czo I zuchwale, jednak Tom nie jest znany 
z rzucania słów na wiatr. ANACHRONOX 
ma kłaść duzy nacisk na spójność, nieba- 
nalność I atrakcyjność opowiadanej fabu- 
ly oraz integrację gracza z prowadzonymi 
bohaterami. Na pewno nie będzie LO uczta 
dla oczu — gra korzysta z podrasowanego 
silnika OUAKE 2. Jest 32-bitowy kolor, są 
animacje twarzy. ale rdzeń tej technolo- 
Ju ma juz kilka lat. Może to i lepiej - pro- 
blem wysokich wymagań sprzętowych 
mamy z glowy. 





Na raz kontrolować będziemy trzy | | 
postaci, z kŁórych tylko jedna mo- 
że być aktywna. Kazdy bohater po- | | 
siada właściwe sobie cechy cha- 
rakteru I umiejętności, warunku- 
jące sposoby rozwiązywania | 
poszczególnych problemów. Podab- | 
mie jak w FALLOUCIE, głupek-anal- 
fabeta będzie musial być napako- 
wany, zeby poradzić sobie z oto- 
czeniem. Inteligent 
odpowiednio „aś 
poprowadzo- ABE 
fi 
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ną rozmową wywinie się z najGięż- 
szych nawet tarapatów. 
ANACHRONOX to gra RPG. Postacie 
wraz ze zdobywanym doświadczeniem do- 
skonalić będą swe umiejętności I zdobywać no- 
we. Przygoda poprzetykana będzie malymi, da- 
jącymi chwilę wytchnienia grami logicznymi i zręcz- 
nościowymi W pudełku ma znaleźć się 
edytor wszystkiego . Twórcy prognozują 
pojawienie się w sieci setek misji pobocz- 
nych urozmaicających fabulę. BA 
Ja ze swojej strony mam | Ą 
tylko jedno zyczenie: niech ta, 






gra się w końcu ukaże... | aa” 
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EUROPEAN WARS: COSSACKS 


Juz niebawem w ręce wyglodnialych wojaków i miłośników stra- 
tegii rozgrywanych w czasie rzeczywistym powinno trafić naj 
nowsze dziecko ukraińskiej grupy GSC Game World - EUROPE- 
AN WARS: COSSACKS. Gra ta bazować będzie na historycznych 
wydarzeniach jakie miały miejsce na przelomie XVI, XVII 1 XVIII 
wieku w Europie i umożliwi sprawowanie kontroli nad jednym z 16 


KAWASAKI JET SKI 
WATERCRAFT 


Grupa Encore Software postanowiła stwo: 
rzyć we współpracy z koncernem Kawasaki 
symulator skutera wodnego KAWASAKI JET 
Kł WATERCRAFT. Do dyspozycji dostaniemy 
pięć najlepszych japońskich maszyn i pokaź- 
ny zestaw torów wypelnionych po brzegi ja- 
skiniami, wodospadami i mnóstwem innych „prze- 
szkadzaczy”. Autorzy zadbali również o kilka 
trybów gry, do których nalezeć będą m. in. 
wyścigi z czterema innymi maniakami, zbie- 
ranie skarbów, a Łakże jazda na czas przez 
losowo generowane mapy. Aby 
jeszcze bardzie urealnić grę po- 
kuszono się o przeniesienie 
w świat komputera kompleksu 
kanałów weneckich i zdradliwych 
progów na rzece Kolorado, co 
w połączeniu z 50 imnymi mister- 
nie przygotowanymi torami 
oznacza ni mniej ni więcej, tyl- 
Ko niezłą zabawę na marcowe dni. 
Premiera gry juz niebawem. 
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wybranych krajów, z których każdy dysponować będzie innym po- 
tencjałem militarnym, technologicznym 1 ekonomicznym. Sercem 


EUROPEAN WARS będzie potężny siłnik obsługujący jednocześnie 


SOLDIER 


Nie tak dawno słyszeliśmy o zaprzesta- 
niu prac nad Star Wars: Obi Wan, a tu oka- 
zuje się, że kolejna gra ma szansę zniknąć 
z planów wydawniczych, 
tyle że tym razem firmy 
Southpeak. Chodzi tu 
o dlugo wyczekiwaną grę 
SOLDIER, która moze nie 
ujrzeć Światla dziennego 
w związku z przejmowa- 
niem firmy Southpeak 
przez Inny koncern. Gra 
jest juz skończona, a na 
razie nie zanosi Się na to, 
zeby ktokolwiek chciał ją 
wydać - zarówno stary 
jak i nowy właściciel sie- 
dzą jak mysz pod miotlą. Przypomnę, że 
SOLDIER to gra będąca komputerową wer- 
sja filmu z Kurtem Russelem. Jako Sier- 
żant lub jego koleżanka Sandra mielibyśmy 
dwa zadania: ochronić tubylców i nie dać 
się zabić. Przydatny w tym celu byłby po- 
kaźny zestaw broni z nielimitowaną amu- 
nicją I szeroki wachlarz ruchów, które mo- 
gliby wykonywać główni bohaterowie. 


Nasze 





opcja wydobywania okre- 
ślonych surowców, czy 
tez budowania baz woj- 
skowych i staczania bi- 
tew powietrznych, ale 
CO w takim razie powie- 
my na wpływ prasy na 


nawet 8000 jednostek, ultrarealistyczną fizykę a także rozległe kra- 
jobrazy pelne róznych detali. Autorzy bardzo pragnęli, aby gracz 
mógł skoncentrować się na odpowiednim gospodarowaniu sześcio - 
ma surowcami (złoto, żelazo, węgiel, kamień, drewno I zywność]. 
rozwoju techniki i oczywiście samej wałce, A tej sądząc po wszel- 
kich znakach na niebie 1 ziemi nie powinno zabraknąć. 


LONFLICT ZONE 


Tylko kilka miesięcy dzieli nas od premiery CON. 
FLIGT ZONE, strategii militarnej czasu rzeczywiste - 


go znanej równiez 
pod nazwą PEACEMA- 
KERS. Panowie z fran- 
cuskiego studia M. A. 
5 A. do tworzenia 
CONRUICT ZONE pode- 
szli bardzo profesjo- 
nalnie, czego efektem 
będą niespotykane 
dotąd elementy zarów- 
no w trybie single jak 
i multiplayer. Nie dzi- 
wi nas wprawdzie 


wojskowe Dpo- 
czynania? Po- 
dobnie, jak ma to 
miejsce w obec- 
nych czasach 
cekawskie obiek- 
tywy aparatów fotogralicznych i kamer wi- 
deo towarzyszyć będą nam w każdym zakąt- 
ku Świata, relacjonując społeczeństwu co się 
naprawdę dzieje. Kazdy spadek poparcia spo- 
leczeństwa dla naszych akcji związany będzie 
nieuchronnie z obcinaniem funduszy. Tak więc 
koniec z bombardowaniami wsi i owałtami na 
kozach. Dobre czasy się już skończyły! 
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QUTLIVE 


[lake Two] 


Właśnie w momencie, w któ- 
rym czytacie ponizszą notkę na 
półkach najbliższego sklepu kom- 
nuterowego lądować mogą pudel- 
ka z OUTLIVE, najnowszą strate- 
qią czasu rzeczywistego Sygno- 
waną przez lake Two Interactive, 
a przygotowaną przez debiutan: 
tów — brazylijską (!) grupę Lon. 
tinuum Entertainment. W OUTLI- 
VE staniemy na czele jeden 
z dwóch ras: ludzi lub robotów, 
której to potencja! militarny bę- 
dziemy musieli rozbudowywać. (wo 
rozbudowywanie ma polegać m 
in. na rozwijaniu własnej techno- 
logii, wykradaniu wrogowi infor- 
macji, bądź też poprzez zwyczaj- 
ne zamienianie żołnierzy przeciw- 
nika w pożywienie dla papużek. 
Autorzy przygotowali trzy epic- 
kie kampanie skladające Się z po- 
nad 40 map i 20 rodzajów jed- 
nostek, nie zapominając również 
o takich nieodzownych dodatkach 
jak rozbudowany tryb multiplay- 
er obsługujący równocześnie 16 
graczy. Krązą plotki, że do gry do- 
lączona jest jędrna, śniada, bra- 
zylijska... pomarańcza. 


REESE C. 
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Miłośników postaci pewnego Hra- 
biego z wadą zgryzu, który uwiel- 
biał zatapiać swe zęby w białych 


szyjach niewinnych dziewic, powin- 
ny zainteresować najnowsze wie- 
ści dotyczące ostatnio przygoto- 
wywanej przez zespól Dreamcat- 
cher Games drugiej części gry 
DRACULA. Jak przystało na pro- 
dukt XXI wieku gra została wypo- 
sażona w wydajny silnik TrzyDe, któ- 

y ma zapewnić niesamowite 
wprost efekty graficzne. Nasi in- 
formatorzy zapewnili nas, ze pra- 
ce nad sequelem już się zakończy- 
ly, a DRACULA 2 powinien zacząć 
wysysać krew graczy już w ciągu 
najblizszych tygodni 
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[Red Storm] 


Już w drugim kwartale tego roku przyjdzie nam 
mierzyć się z nową przygodówką autorstwa U. 
K. otudios - DRAGONRIDERS: CHRONICLES OF 
PERN opartą na motywach serii książek autor 
stwa Anne McCaffrey. Wprawdzie dokladne u 
Iormacje dotyczące gry nie są jeszcze znane, ale 
mimo to udalo nan SIę di wiedzieć, ze jlówną 
postacią Jeźdzców Smoków będzie niejaki D'kor 
w którego to postać się wcielając podróżować 
będziemy poprzez 1eU misternie przygotowa- 














nych lokac ać z 1/0 najróżniejszym 
postacia! Jszerzać wlasne umiejętność 

co najwazniejsze walczyć, walczyć | jeszcze raz 
valczyć. Jak przystało na profesjonalnie przy- 


gotowany produkt gra pomykać będzie pod kon- 
trolą sprawnego silnika 3D, którego zadanien 
będzie wyciskanie siódmych DOLÓW Z NaSZeQO ak 
celeratora. Byleby tylko zwarcia nie byla 





NU. A OAJG. 





lytu! gry nieodpercie 
kojarzy się z AGE OF KINGS, 
ednak developer Akella (Ro 
sja) i wydawca Talonsoft 





2 nie brzmią już tak dum 
| gli z- El: Ensemble WIT, IU 
" | > 
i i ASB ELLEN: PAZRCIŁ 
. bą nic wspólnego. SEA 
B'- s 09a | J = 5 : 
| | i DOGS wyszło Rosianom 
| | 


| zupelnie nieźle, a druga 
4 część AOS zapowiada 
się równie interesująco 
Miejsce akcji: ocean 
Czas: przełom wieków, XVIII i XIX mówiąc ściślej. Końcówka ery masztów i zwisa 
Eszt z nich płótna. Za horyzontem czają się już stalowe, napędzane parą potwo- 
ry. Coś bezpowrotnie odcho: 
dzi w przeszłość 
AGE OF SAIL 2 jest, podob. 
nie jak poprzedniczka, strate 
gią czasu rzeczywistego, trak 
tującą o bitwach morskich. Dru 
ga część gry pozwala na 
uczestnictwo w bitwie do 50 
okrętów. Wśród historycźnych NE 
kampanii znajduje się bitwa pod 
Trafęlgarem, w której brały udział 
73 statki. Mała nieścisłość? 
Sequel uwypukla rolę arty 
erii lądowej podczas bitew roz 
grywających się niedaleko wy 
brzeża. Forty zaopatrzone są w dalekosiężne dziala i bardzo celnych puszkarzy, po- 
traliących przestrzelić maszt z kilometra 
Autorzy zawarli w grze dwanaście klas statków, od maleńkich brygów zaopa- 
trzonych w mniej więcej dziesięć dzial 
do gigantycznych hiszpańskich galeonów 
jak ziejąca stu trzydziestoma (!) lufa 
LUKE ESUERO ZLEJ TELCYA" 
statek przelomu wieków zdobył brawu 
rowym abordażem Admiral Nelson 
w bitwie pod Kadyksem 1797 r) 
Walka morska jest bardzo zajmują: 
ca. W zależności od użytej amunicji i wy 
AZ ELENA RYAN EEYZEIY 
nikom żagle i olinowanie, kadłub bądź 
likwidować zalogę. Każda z tych akcji przynosi nieco inny skutek, a działa różnych 
typów umieszczone są w innych częściach statku. Warto pamiętać, że zmasakro- 
wanie kadłuba może posłać statek na dno, co jest dużo gorszym rozwiązaniem niż 
unieruchomienie go, splądrowanie i wcielenie do własnej floty 
Abordaz przypomina mocno SEA DOGS i bardzo dobrze — zrobiono go tam na- 
prawdę nieźle. Wypada tez podziękować autorom za umieszczenie funkcji regqula 
cji czasu — plynnie od całkowitej pauzy do 32-krotnego przyśpieszenia. Nie ma nic 
gorszego niz pół godziny czekania na pojawienie się żagla na horyzoncie 
Premiera już za miesiąc. Szykujcie sztormiaki 
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DEATHROÓW | 
[Worldbenders] 


B J. Blazkowicz, aliancki komandos z po O co dokładnie biega tym razem? Ni- 
ską przeszłością, wraca aby po raz KO hil novi — Hammier rezydujący w twier- Czego można się spodziewać od ludzi, któ- 
ejny odmienić losy drugiej wojny Swiato dzy próbuje w tajemnicy przed Światem rzy od kilku dobrych lat tworzyli mody do Qu- 
we. Fakt. że mu się wyhodować Lund ake'a 2? Chyba tylko tego, ze kiedyś posta- 
da. jest oczywisty - grenów i Van nowią stworzyć własną grę | to najprawdo- 
pytanie brzmi jak du | . damme ów, Czy! podobniej opartą na którymś z silników Johna 
0 zabawy będziemy |” o MeJIaNCZIE WSPO 
tego meli” Wa | LET ED MIKI 
Kultowa gra 1d 50a „R < ZAJ LIE124 AML 
ftware, katapultują | obejdzie się Oczy- 
ca (c na nawyzszy SC 2, i wiście bez nekro- 
pień podium develope | s mancji — Ożywio 
rów, wreszcie doczdda TWĄ ne zombie będą 
się kontynuacji Zausz - BA wstawać tak dlu 
cy Garmacka, człon: jo aż ktoś je 
A EGZ A ECA OJ ERC LEJ v końcu rozgtbie. Starsi czytelnicy pa 
Katrix) znają się doskonale na tego typu _ miętają pewnie Len motyw z pierwszej 
oboce. Na sinku Dlu części QUAKE 
zrobiłi REODNECK Nietrudno 
RAMPAGE, w czasacł zgadnąć, jek 
Q2 urodzili oficjalny | - wygląda arsenał 
dodatek do te gry oraz Blazkowicza, Carmacka. To „kiedyś” właśnie nadeszlo, cze- 
ZUM ZOO 1 | Znane ze starych | go efektem będzie DEATHROW, mieszanka gry 
PINA _Powrót Do ; i LM AKTE" | akcji FPP i TPP Wcielimy się w niej w postać 
Zamku Wolfenstein Mauzery, De policjanta, na którego dość nieoczekiwanie, 
UPA Pen PA j SA) 28 MBL 
gne trzecią części (JL tlery, Bazooki 
AKE Oznacza to OEJLUIEJ GU 
UAM ETA ZA ALU OZIeSIĘCIU Ly 
"A= 244 "HIAZEE PLUC ELU Dów pukawek. A na deser miotacz Ognia 
sprzętowe oraz konieczność nabDy- ZSZ OEŁOLILW ZA ACE) TU 
HEDLCMA BŁ LIL JELEC ET 
Dra żaczyna Się j nając w per 
zgodnie ze Staryn | | spektywie Dar- 
dobrym przepisem "4 _—BEDIEZENE 
Mitchcocka — na począ- p przysmazanie 
Lek trzęsienie ziemi, DO UMI: 
tem napęcie stopnia Po blisko de- 
Wo rośnie. Scena Ditw CIWCENENTE) 
na piaży przypomina nie- WETO EU WAUCH 
którym „Szeregowca ne nam wreszcie podczas prowadzenia Śledztwa, spada klą- 
1) ELEIELZEATA będzie spróbować twa. Aby się od niej uwolnić będziemy mu- 
A PU ZA ZYJE CICY ZZALUZKOLUIUZ RYŻ: deathmatcha z botami przebranymi za sieli „wejść ” do umysłów czterech przestęp- 
Chwilę potem przyjdzie czas na odświe faszystów. Wyobraźcie sobie: klan Ge- ców, przeżyć razem z nimi morderstwa po- 
enie innego klasyka kinematografii — „Ty! stapo versus team Wermacht, mecz licjantów, pościgi, wojny gangów I inne tego 
ko dla orłów”. Poziom z niknącą we mgle _ o awans do finalu dającego prawo gry | typu sytuacje. Chlopcy z Worldbenders wy- 
stacją kolejki linowej i sunącymi dostojnie _ o mistrzostwo z druzyną SS. A na ka korzystali w swoim dziele m. in. nowy rodzaj 
wagonikam! jest tak doskonale zerżnięty _ niec przyjdzie Olbrychski i wszystkim roz narracji, technikę motion-capture, a także 
2 EZEJTAFE yy Z] -WEIUDUOJW AZ unikalne sposoby pokazywania akcji gry, co 
w połączeniu z profesjonalnie przygotowa- 
ną muzyką ma stanowić wybuchową kombi- 
nację. Do wersji testowej autorzy wykorzy- 
Z stali silnik trzeciego kleja, ale zapewniają, ze 
| ostateczna wersja DEATHROW pracować bę- 


dzie na ich wlasnym silniku. Czyzby narodzi! 
się nowy quake-3-killer? 
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DUNE 
[DreamCatcher] 


Motywy powieści „Diuna” Franka Herberta sta- 
ly się juz nieraz pozywką dla twórców gier. Star- 
Si gracze pamiętają, że były to jedne z pierw- 
szych gier strategicznych. rozgrywanych w cza- 
sie rzeczywistym Okazuje się, że DUNE zawita 
do naszych komputerów po raz kolejny, tyle że 
tym razem będzie to gra 3D zawierająca oprócz 
elementów stategicznych również sceny walki. 
Akcja gry rozpoczyna się w raku 10191, w mo- 
mencie gdy trwa wojna między Harkonnenami i Atry- 
dami o kontrolę nad złożami „przyprawy”. Or- 
ganizowanej przez Barona Harkonnena masakry 
unika dwoje Atrydów_ Jessica i Paul, którzy ucie- 
kając docierają do osady Fremenów, z których 
pomocą Paul będzie musiał uczynić Du- 
ne ponownie spokojną planetą W grze wcie- 
limy się w postać Paula, który aby udo- 
wodnić, ze jest prawdziwym mężczyzną, 
będzie musiał wykonać szereg niebezpiecz- 
nych misji, w trakcie których będzie udo- 
skonalał swoje umiejętności i techniki wa!- 
ki. Szykuje się kolejna ciekawa prapozy- 
cja na szare jesienne dni — premiera gry 
zapowiadana jest na koniec tego roku. 


GLOBAL 
OPERATIONS 


[Crave Entertainment] 


(rave Entertaimment ogłosiło plany 

wydania gry zatytułowanej GLOBAL OPERA- 
IIONS, przygotowywanej przez Barking Dog 
Studios — współautorów takich hitów jak Coun- 
ter-5trike Sb i Homeworld: Cataclysm. GLOBAL 
OPERATIONŃS to nic innego jak strzelanka z wido- 
kiem FPP, w której podobnie jak w (-5 dowodzi- 
my grupą ludzi staczających mrożące krew w ży- 
lach pojedynki z wrogimi oddziałami. Do dyspozy- 
cji dostaniemy 16 tokacji porozrzucanych po całym 
świecie, do których należeć również będą miej- 
sca dawnych konfliktów zbrojnych, 
32 odmian grup wojskowych (m. 
in. terroryści, oddziały komando- 
sów, partyzanci, siły utrzymują- 
ce pokój, rebelianci), 36 typów bro- 
ni zywcem przeniesionych z rze- 
czywistości oraz / rodzajów zol- 
nierzy, którzy będą wchodzić w skład 
naszej druzyny. Panowie autorzy po- 
stanowili odejść od idei zwykłej gry 
akcji i stworzyć symulator walki, z płyn- 
nie poruszającymi się postaciami 
realistycznie wyglądającymi rana- 
mi, a co najważniejsze z elektryzu- 
jącym klimatem. Szkoda, że na tę 
porażającą dawkę energii musimy 
poczekać przynajmniej pól roku. 
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Opublikowane kilka miesięcy teniu W internecie demo OSTRZA wywołało burzę ko- 
men sęp A Krytycy czepiali + da + wadliwe gry, ELI sap „awa 


je ko ZE grę z a gatunku TPP > jednak po płzszych 
oględzinach odnajdziemy w niej sporą domiieste 4, 

























kę RPG. Tego ty- 
BENA 
BRUCJEZUUUU” 
JELEC UOR E 
Dywając często 
wiele prestizo- 
YTLUELCC JU 
(DEUS EX, obydwa 
SEMEKO IO BGII 

Mocno zakręcona fabula orbituje wokół walki dobra ze złem 
czerpiąc mocno z tradycji tolkienowskej. Książe Mroku, Siły ze 
tla, demony, orki, święte miecze — znawcy historii Śródziem 
znajdą tu wiele analogii. Miejsce akcji to średniowieczne bej 
kowe krainy, przepełnione magią, fantastycznymi stworami i wo- 
jownikami władającymi białą bronią. Brzmi kusząco, prawda? 

Zanim zacznie się wojna z Władcą Ciemności, gracz wybiera 


dną z czterech dostępnych postaci: amazonkę, krasnoluda, rycerza lub barbarzyńcę. Każ- 
dą z nich obdarzono unikalnymi zdolnościami i atrybutami (szybka amazonka, bardzo silny 
barbarzyńca) oraz napisano osobną historyjkę wyjaśniającą ich osobiste cele i motywacje 
Każdy z bohaterów rozpoczyna przygodę 
EL TEE HHUOKYTE Ry" 

Żupelną nowością, zostawiającą w ty 
le RUNE i resztę pretendentów, jest sys 
Lem walki podobny do konsolowych mc 
dobić. Kilka klawiszy ru hu WWCIBT UJ 
ziosów pozwoli wykonać nawet 


najtrudniejszą kombi 
IEREBLCYLEFANCJE: 
ci uzywać będzie tej sa- 
mej Oroni w nieco Iin- 
ny sposób, dostosowany 
do jej warunków fizycz- 
nych i umiejętności. Na 
szczęście większość 
typów oręza będzie unikalna dla każdej postaci (w sumie prawie setka 
mieczy, wióczni,:toporów i innych zabawek!). Najtrudniejsze ciosy wy 
magać będą dopakowania poziomu wytrzymałości bohatera 

Dwadzieścia leveli zamieszkiwać będzie czterdzieści rodzajów 
potworów, z których kazdy ma wyglądać i zachowywać się le- 
piej niz cokolwiek, co do tej pory oglądaliśmy w grach tego ty- 
pu. Demo nie zaprzecza butnym twierdzeniom autorów gry, jed- 
nak część z nich wydaje się nieco przesadzona. 








Codemasters rzuci BLADE OF DARKNESS na półki już w marcu, a do tego czasu radzę 
trenować palce w TEKKENIE albo VIRTUA FIGHTERZE (9) 





Lada dzień, być może nawet 
w momencie, w którym to czy- 
tacie, do sklepów z qwizdem tur- 
bosprężarki powinna wjezdzać 
polska wersja PRO RALLY 
2001. Spolszczeniem tego sy- 
mulatora samochodu rajdo- 
wego zajęli się specjaliści z LEM 
(Licom Empik Multimedia). 
PRO RALLY 2001, o którym wspo- 
minaliśmy w grudniowych Wie- 
ściach, zawiera w sobie więk- 
szość najpopularniejszych raj- 
dówek: Peugeot 206 WRC, Toyota 
Corolła. Citroen Xsara, VW Golf 
i Audi Quatro 
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CONNECTION 2 


Już w lutym pojawi się na 
polskim rynku kontynuacja zna- 
nej skądinąd gry PIZZA SYN- 
DICATE — PIZZA CONNECTION 
e. Autorzy gry obiecują do- 
brą zabawę przy nowej, re- 
alistycznej grafice, przerohio- 
nym interfejsie i wielu innych 
usprawnieniach, które ułatwią 
zycie 
wirtualnym restau- 
ratorom. Gra nale- 
zy do kategori 
„business stra- | 
tegy , a jej dys- 
trybucją w Pol- 
sce zajmuje Się 
CD Projekt 









aULOrzy 


Firma Coda proponuje na luty trzy nowo- 
ści w języku polskim: z gatunku strategicz- 
nych RPG — Evil Islands (CODA/Fishtank]) za 
99 zl, przygodówkę Necronomicon (CODĄ/We- 
nadoo) za 39 zł oraz SuperGrę — strzelan- 
kę 3D Hired Team (SuperGra/NMG] za — uwa- 
qa! - 29,90 zl 





Śmierdzący potem | skisłymi jagodami sałon gier pod 
Trasą Łazienkowską przy Agrykoli. Uwalana podłoga, 
odrapane Ściany, zaschnięte zielone gluty sterczące 
z sufitu, a w kącie obok budki szefa ON - automat DRAGON'S 
LAIR. Bolek i jego brat byli naprawdę ciency w porównaniu 
z tym pudlem, nawet Reksio zmiatał z podwiniętym ogonem 
skowycząc piskliwie. To właśnie w tym miejscu biłem 
rekord Guinessa w patrzeniu, jak grają inni ludzie. 

Podobne uczucia do jednej z najbardziej pamiętnych 
gier wszechczasów żywią programiści z Bluebyte. Tym 
razem jednak nie skończy się na rysowanej grafice postaci 
i tel. Tysiące pikseli rozdzielczości, dziesiątki bitów koloru, 
a wszystko to w pelni trójwymiarowe, akcelerowane 
i wymagające zapewne komputera wielkości elektrowozu 
pociągu relacji Szczecin-Ustrzyki 

Bardzo zauważalną w stosunku do oryginału zmianą 
będą dwa tryby rozgrywki. Pierwszy znamy doskonale 
z automatu - postać może wykonać predefiniowane 
ruchy, których wybór załeży od kombinacji klawiszy 
naciśniętych przez gracza. Bardziej interesujący jest 
drugi sposób kontrolowania bohatera - niczym 
UEGLUCHY ELEN NYCH EEE NICZYZTŁA NUN 


= ORIGINAL WAR to strategia cza- 

| su rzeczywistego — jak twierdzą 
niepodobna do zadnej in- 
| nej. Gracz staje się dowódcą od- 
» działu amerykańskich marines, 
* arabskich najemników, lub zolnierzy 
| rosyjskich. Kazdy oddzial zostaje wy- 
słany w przeszłość, w której musi prze- 
jąć kontrolę nad wydobyciem cenne- 
, £ go minerały zwanego Siberium (Ala- 
Oz a> £ skian). Skomplikowana fabuła z wieloma 
: | możliwymi razstrzygnięciami spra- 
wia, ze gra jest bardzo atrakcyjna I wcią- 
gająca. Dodajmy do tego doskonałą gra- 
fikę trójwymiarową, oraz mozliwość gra- 
nia za pośrednictwem internetu 
2 czterema innymi graczami, a otrzy- 
mamy wręcz wybuchową mieszankę dla 
każdego stratega. Dystrybucją gry w Pol- 
sce zajmuje się CD Projekt. 





ORIGINAL WAR 
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Play-lt zaoferuje graczom w lutym 
trzy tytuly: przygodówkę Blair Witch 
Część 3: Historia Elly Edwards (Take 
o 6 God) za 39 zi, Flanker 2 5 (551) 
za 39 zł oraz dla szachistów Powet 
Chess 2.0 (Sierra) za 69 zl. 


WOÓRMS WORLD PARTY to kontynuacja 
specyficznej mieszanki strategii i gry zręcz- 
nościowej, która zapewniła „Robakom suk- 
ces na całym świecie W grze znajdziemy 
40 misji dła pojedynczego gracza, 20 spe- 
cjalnych aren treningowych, oraz nowy tryb 
turniejowy”, w którym do walki może wkro- 
czyć ośmiu graczy równolegle. Dodatko- 
wą nowością jest tryb on-line, w którym 
można toczyc walki w czasie rzeczywistym 
bez większych opóźnień w sieci. Dystry- 
bucja w Polsce: CD Projekt. 





myszki i klawiatury! Osobnicy o zacięciu sado- 
masochistycznym (hi T.N.) będą mogli włączyć tryb "ekstremalnie 
nie fair", którego przejście będzie nagradzane orderem 
orła białego z gwazdą, wręczanym przez Aleksandra Kwaśniewskiego 
na comiesięcznych obiadach 
2 graczami. 

Dirk, rycerz o wielkm sercu 
ale wątłych i niezgrabnych 
kończynach, będzie mial 
partnerkę w postaci niezwykłe 
apetycznej | pobudzającej 
krążenie Daphne. Przyjdzie 
mu ją w końcu ratować z 
opałów - ciekawe, z jakim 
sutkiem? SKUTKIEM! 

Szkielet w kolczudze 
otrzyma od stwórców nieco lepszy niż w oryginale arsenał. 
Oprócz miecza i kijka samobijka, będzie mógł strzełać z magicznej 
OSADĘ TZEANWZ ALONA CYZIEKICKYA?: 4 
rewelacyjna, jak w DAIKATANIE. Kilka powerupów urozmaici 
rozgrywkę, dodając element strategiczny. Tak przynajmniej 
twierdzą autorzy gry, choć brzmi to mało wiarygodnie. 
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na si UZlI | przygod 

ką, czy nie. Ale mało ktu potrań WYTGZIĆ 
słowami, czym jest gra przygodo-| 
va. Spróbujmy moze wypracować 
| stosowną definicję. Taką, która bę- 
jdzie odnosić się do absolutnie 
| wszystkich jier przygodowych 
4 jednocześnie odrzuci wszystko, ( 
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rzygodówką nie jest 
Po pierwsze przygodówki to epi-| 
one opowiadają jakąś historię, 
| lo odrzuca ad razu gierki logiczneś 
w stylu TETR/S czy ARKANOID oraz 
| większość wyścigów samochodo-$ 
wych, ale pozostawia praktycznie 
wszystkie pozostale gatunki z sy- 
mulatorami I strategiami włącznie | 
W takim razie secundo - musi 
być główny bohater Ewentualniel 
kilku głównych bohaterów, alag 
| Lrzeba zastrzec, że w jednym mo4 
mencie mozna sterować tylko jed 
nym z nich Bo wiele jest przygo 
dówek, w których na zmianę wcieś 
lamy się w dwie czy więcej postaci 
np. GABRIEL KNIGHT 3). Po punk 
cie drugim odpadly wszelkiego codza- 
ju strategie i RIS-y 
Po trzecie zagadki - granie w przygodówĄ 
kę Sprowadza się do rozwiązywania zagadek i g0 
konywanea przeszkód, ałe - tu bacdza wazne za5trze4 
je - jakąś inetodą wy jącą wysilku umysłowe- 
nie zręczności Chodzi o-te- aby np uzyć jakiegoś 
daściwie poprowadzić z kimś rozmowę, a nie 










„ ' d ra 2 | żystkiego, CO się fFuSza, Czy tylko prze- 
-x KAKIM | jlki skalnej na drugą. Nie znaczy LO, że w przy- 


jodówkact /stępują np. pistolety. Owszem, występują, ałe ich 
eguly ograniczone do konkretnej zagadki lub kilku 


6 nie są ( | larzęd 


m, | imy do punktu czwartego. P! lo nam juz tylko oddzielić przy- 

j jodówł eRPeGów, bo przed chwilą | zarówno strzelaniny, gry 

on-advent n | | amochodowych. To ostatnie| 

kująci | definicji to ze ech i umiejętności, który w grach RPG 

WYStĘpUJE, a V dowych - nie. W irzypadku sytuacja jest podobna do tej 

o ist orzygodówkach . ę. że trzeba np. nabrać siły, ale jest to potrzeb- 

| ] jyne Ik, 8 | d tej pory wszystkie drzwi wyważać 

RR .eba naszego bohatera wysłać na 

Reasumując d epick | | lub niewielkiej grupce bohaterów, 

aj postę| jmyslu, a zdobywanie brani I do- 
jynczych problemów. 
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Z OECESLTU: Brodarbund, której au- 
torstwa jest m.in. PRINCE OF PERSIA. stwo-- 
rzyła grę MYST, zapoczątkowując zupełnie no- 
wy nurt gier przygodowa -logicznych. Mare wd 
serwujemy dyinsima mj 0 








e" tyfu gry. macstodipajki | 
akcji, Co jakiś czas obserwujemy jedynie filmik 
ilustrujący rozwój fabuty, ale poza tym nic - cho- 
dzimy po bezludnych terenach i szukamy śla- 
dów mogących Z w rozdz PES 
98 CISZ8, szło l pęk pier Grafika w MYST 











r podobnych grach jest zaiste prześlczna ChOĆ 
niewiele w nrej ruchomych elementów Znam 


go podziwiania krajobrazów 
My, Polacy, tez mamy swój udział w histo- 
ru tego gatunku. Rzeszowska firma LK Avalon 


wiele osób które grają w takie gry dla same- 


stworzyła grę REAH która sprzedała się na śwe- 


cie w ponad 500 tysiącach egzemplarzy, a na 
ukończeniu są prace nad SCHIZM, który pew- 
nie przekroczy tę liczbę, będącą zresztą nie- 
kwestionowanym rekordem jeśli chodzi o pol- 
skie gry. Zresztą te programy generalnie do- 
Skonale stę sprzedają. MYST i jego kontynuacja 
RIVEN rozeszły się w ponad 9 milionach egzem- 
plarzy na całym Świecie. Na ten rok zapowia- 
ELEN ZK CELL CE KPCOOE ZLA 
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ria KING S QUEST (doszło juz do części 8 ) Po- 
niewaz państwu Williams pomysły nie kończy- 
ly się na bajkowych opowieściach o królestwie 
Daventry, powstały Łez mne słynne sagi - LEISURE 
SUIT LARRY (o podrywaczu) , POLICE QUEST (o gl-- 
niarzu), SPACE QUEST (o woźnym). Ich cechą 
wspólną bylo środowisko w którym działały 
- Wszystkie te gry obslugiwał jeden i ten 
sam engine (choć tego słowa nikt jeszcze 
wówczas nie uzywał), który, identycznie jak 
w Lekstówkach wymagał od graczy wpisy- 
wania komend z klawiatury. 

Bylo to zmudne ! wielu graczom się nie 
podobało, więc pojawiła się dla Sierry kon- 
kurencja, która postanowiła ten problem roz- 
wiązać Fir- 
ma Lucasfilm 
Games, prze- 
mianowana 
później na 
LucasArts 
(wszystko 
od nazwiska 
producenta 
filmowych 
„Gwiezdnych 
wojen” Geo- 
rge a Lucasa) 
stworzyła system SCUMM, który pozwałał two- 
rzyć komendy z podanych już słów. Wiele mega- 
fiŁów, jak choćby dwe pierwsze części THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND, opowieści o Indiana Jo- 
nesie. MANIAC MANSION (prequel DAY OF THE 
TENTACLE), czy ZAK MAC KRACKEN. wykorzystuje 
wlaśnie tego typu rozwiązanie. 

W zgodne opru graczy i fachawców, gry LucasFiim 
Games byty dzięki SGUMM-owi duzo lepsze od 
gier Sierry, której szefostwo dopiero po kilku 
latach zdecydowalo SIę na zmianę swojego en- 
gine u. Wiązało się to równiez z pojawieniem 
się kart graficznych nowej generacji - VGA (roz- 
dzielczość 320x240 pikseti) . SVGA (640x480) 
Zniesiono wpisywanie komend z klawiatury, a mysz- 
ka do grania w przygodówki stała się niezbęd- 
na Tyle ze Sierra On-Line już nigdy nie wróci 
la na pierwsze miejsce w nieoficjalnym rankin- 
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gu producentów przygodówek, ktore od tego 
czasu nieprzerwanie nalezy do Lucaskim/LucasArts 

Jeszcze w tatach BO. i na początku 90 za- 
częli pojawiać sę kolejni konkurenci, którzy stwo- 
rzyłr gry zarówno kiepskie, jak i dobre, a na- 
wet bardzo dobre. Mimo że ich zasługi są spo- 
re, to jednak nie na tyłe duze, aby mogły dorównać 
dokonaniem dwójki prekursorów. Może tylko 
Legend Entertaimment (seria SPELLCASTING] 
oraz INFOCOM (seria ZORK) zaslugują na wy- 
imienienie, ale poniewaz produkowały one 
głównie tekstówki z niewielkim dodatkiem ele- 
mentów graficznych | nie potrafily przystoso- 
wać stę do nowych realiów technologicznych 
- słuch 0 nich zaginął. 

Az nadszedł rok 
1993. To właśnie 
wtedy rozpoczęło 
się masowe wyko- 
rzystywanie nowe- 





SATYSFAKCJA 

I FEABU Ł A 
Gdzie w przygodówkach frajda? 

Odpowiedź na to pytanie jest niezwykle pro- 
sta, acz paradoksalna zarazem - najłajniejsze 
są momenty, w których się „zacinamy”. Kto 
kiedykolwiek grał w przygodówki wie, Co zna- 
czy to słowo - natrafiamy na zagadkę, której 
nie możemy rozwiązać. Czasami brakuje nam 
jakiegoś przedmiotu, a często po prostu nie 
wiemy, gdzie czego uzyć. Jedno takie „zacię- 
cie" może spowodować kilkugodzinny lub na 
wet kilkudniowy przestój w grze, ałe ile jest 
radości, kiedy wreszcie uda nam się wpaść na 
rozwiązanie zagadki, choćby nawet poprzez zbieg 
okoliczności albo zwykły fart. To właśnie z Sa- 
tysfakcji z rozwiązywania zagadek, pokonywa- 
nia kolejnych etapów, oglądania efektów 
wielogodzinnego lamania glowy płynie najwięk- 
sza przyjemność, jakiej mozna doświadczyć, 
grając w przygodówki. 

Gry te bylyby jednak niczym bez ciekawej 
fabuły, bo to właśnie ona nakręca nasz pęd 
do rozwiązywania zagadek Jestem przekona - 
ny, że gdyby ktoś stworzył grę skladającą się 
po prostu z seru łamigłówek typu „jak połą- 
czyć kilka przedmiotów” nikomu nie chciało- 
by się w nią grać. A tak nawet w momentach 
„Zacięć tym, co kaze nam próbować rozwią- 
zać zagadkę nie jest chęć odczucia satysfak- 
cji, o której mówiłem, ale zwykla ciekawość 
kolejnych zdarzeń. Oglądając filmy tez bez prze- 
rwy zastanawiamy się, co będzie dalej I to wła- 
Snie pytanie powoduje, ze nie zasypiamy (chy- 
ba ze film jest nudnyl. Dlatego najwazniejsze 
cechy dobrych przygodówek to fabula i cie: 
kawie zaprojektowane zagadki 























Lokalizowanie gier to pro- 
ces wymyślony (I wymarzo- 
ny) dla przygodówek. Przy- 
gotowywanie lokalnych wer- 
sji ma z zalożenia pomagać 
graczom z róznych krajów, 
nie znającym zbyt dobrze ję- 
zyka angielskiego, w zrozu- 
mieniu treści I sensu gier. 
A w jakich grach jest najwię- 
cej tekstu? Oczywiście 
w przygodówkach. 


Pierwszą przygodówką, 
która ukazala się u nas 
w wersji spolszczonej, byla 
LEGEND OF KYRANDIA. Loka- 
lizacja nie byla jednak pelna 
- przetłumaczono jedynie tek- 
sty pojawiające się na ekra- 
nie, a synteza mowy wciąz by- 
la po angielsku. Pierwszą grą 
w pełni spolszczoną była więc 
AGE VENTURA. Potem worek 
z połskojęzycznymi wersjami 
przygodówek się rozwiązał, choć 


do dnia dzisiejszego polonizo- 
wanie ich nie jest regułą - ostat- 
nio ukazala się przecież 
ESCAPE FROM MONKEY 
ISLAND w wersji oryginalnej. 
Z jednej strony szkoda, a z dru- 
giej - nawet dobrze się sta- 
lo, gdyz jeszcze się chyba ta- 
ki tłumacz nie narodził, któ- 
ry podczas translacji nie 
zgubiłby specyficznej, łucasart- 
Sowej „poezji . 





TEMAT KUMERU 


. go wynalazku - CD ROM-u i plyt CO Podłącze- | przygodówki o detektywie Texie Murphy m, czy 
nie tego urządzenia do komputera okazało się | EUNDER AKILUNG MOON oraz PANDORA DIRELTME. 
krokiem milowym w historn calej branzy kom Mówiono. ze powstał nowy gatunek nie tyle gier 


ZRYY == R 


* Generalne nre są REgrywalne 

* Brak trybu multsplsyer (szczerze mó- 
wc, me potrafię nawet wyobrazć sobie gra 
nia w przygodówkę w parę osób) 

* Jedno głupie . zacięcie” moze spowodo 


wać odstawienie gry na pólkę 

* 5ę odtwórcze - czy mamy więcej, Czy 
mniej swobody, to | tak poruszamy się jedy 
nie w obrębie zaplanowanym przez autorów 





* nie tylko me „odmóżdzaję”. ale wręcz 
POLEK ZOE CE GATE" 

KU [OCENE ED ZIEL CŁAC, 
teraktywnego filmu - na ekranie obserwu 


jemy kolejne sekwencje zdarzeń, a mozliwość 


interakcji z grą sprawia wrazenie, ze zarów 
no bierzemy czynny udzial w rozwoju wyda 
rzeń. jak i mamy nań wplyw 

* wartości językowo-poznawcze - chyba 
połowę angielskich stów, które znam, pozne: 
lam podczas grama nś komputerze. a gram 
prawie wyłącznie w przygodówki Niestety 
ten pozytywny aspekt powoli odchodzi do la 
musa ze względu na częste lokalizowanie głer 

* gry tego gatunku są bodaj najładniej 
sze wizualnie * tu engine nie mus: być przede 
wszystkam szyk (gry FPP) ani ne jest konieczne 
aby cechował się dobrą symboliką (strate 
ge), ale w Sposób zbizony do filmowego pownien 
po prostu tlustrować tabułę 


NIECH ŻYJE SOLUCJA: 


Taaaak ja tez bardzo lubię gry przygodowe 
Namiętne grałem we wszelkiego rodzaju 
QUESTY, uwiełbiam obydwa BROKEN SWORO- 

y 1 całą serię MONKEY ISLAND Do dziś milo 
wspominam BLACK DAHLIĘ 1 BLADE RUNNERA. 
Rzecz jednak w tym, że nigdy w zyciu nie skoń 
czylem zadnej z tych gie! 

Jak to mozliwe”? Proste, Gram dopóki star- 


puterowej, dającym producentom 
niemal nieograniczone mozliwości. Do 
tej pory swoje gry I programy mogli 
zapisywać na dyskietkach o pojemno- 
ści 1,4 megabajta (góra na kilkuna- 
stu dyskietkach, co dawalo najwyzej 
20-30 MBI]. a teraz dostał nośnik mo- 
gący pomieścić az 650 MB! 
Pierwszym motywem wykorzy 

stującym tę ntemal meogranczoną prze- 
strzeń bylo implementowanie do 
gier wstawek filmowych nagranych ka- 
merą wideo Co prawda tej techniki 
używała juz na przełomie dekad firma 
Access (w 1989 roku w MEAN STREETO 
iw 1992 w COUNTDOWN) ale jedy- 
ne w śladowych ilościach - zadna z dwóch 
wymientonych w nawiasie gier nie za|- 
mowala więcej niz dwie dyskietki Zresz 
tą to właśnie firma Access (dziś pro 
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komputerowych co rozrywki w ogóle - film in- 
teraktywny 

Marzeniem producentów gier I samych gra- 
czy był wlaśnie taki idealny film interaktyw- 
ny Chodziło o to, aby gracz miał cal- 
kowitą swobodę poruszania się I de- 
cydowamia o przebiegu wydarzeń, 
a jednocześnie zeby wszystko na 
ekranie bylo sekwencjami wideo, a nie 
zwyklą gratiką komputerową. Po- 
wiedzmy, ze wszystkim marzyla się ta- 
ka ULTIMA ON-LINE, na której szatę 
graficzną składają się elementy nagra- 
ne kamerą No i nikt nie mówi! wte- 
dy jeszcze o multiplayerze, bo o tym 
w ogóle mało kto myślal powaznie. 


dukuje dla Microsoftu symulatory gry w gol 
ta - LINKS) najczęściej posługiwała się tą techniką, 
zwaną Full Motion Video Na niej oparte byly 
kolejne (m.in. po MEAN STREETS i COUNTDOWN) 


czy mi cierpliwości (czyli raczej krótko) Gdy 
zacinam się na dluzej niz piętnaście minut, 
sięgam po solucję, czyli dokladny opis przej- 
ścia gry Cykl granie-zacięcie-solucja Stosu- 
ję kilka razy i resztę zabawy kończę już 
tylko dzięki podpowiedziam 

Niby to bez sensu. ale ja naprawdę cenię 
gry przygodowe Uwiełbram je za pomysłowość 
i wyobraźnię autorów, za klimat, za genial- 
ne dialogi, za wspamalłe, zakręcone scenariu 
sze. Emocjonuję się przygodami bohaterów 
cieszę jak dziecko z kolejnych wymyślnych za 
gadek I zwrotów akcji A że wolę swój Czas 
poświęcić innym gatunkom” Cóż, gier jest ty- 
le, ze się nie rozdwoję. 
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Stworzenie takiego cudeńka bylo z definicji 
memozliwe - albo odtwarzanie nagranych 
fragmentów, albo całkowita swoboda, czyl dwa 
rozwiązania się wykluczające Ale poniewaz pro- 
ducenci chcieli przede wszystkim wykorzystać 
mozliwości stwarzane przez CD ROM-y, malo 
zwazali na treść gier, a pieczołowicie pracowa- 
i nad szatą graliczną i sekwencjami FMV, Ta- 
kich „interaktywnych filmów” powstało wów- 
czas mnóstwo, a w największej liczbie egzem- 
plarzy rozszedł się słynny 7TH GUEST (ale tylko 
dlatego, ze był dodawany do wielu nowo ku- 
powanych komputerów - miał być dowodem na 
moc CD RÓM-ów]. Dość powiedzieć, ze jakość 
ich wszystkich byla bardzo mzerna. Moze po- 
za MYST, ale akurat tej grze poświęcony jest 
osobny artykul. 

Minęło trochę czasu nim producenci gier otrzą- 
snęli się z CD ROM-owego szoku, Oczywiście 
w międzyczasie powstawały dobre i bardzo do- 
bre przygodówku (m in. sena LEGEND OF KYRANDIA. 
obie części BROKEN SWORD, TOONSTRUCK, 
INNOCENT UNTIL CAUGHT), ale nie były to gry. 
które po dziś dzień są wspominane. Coraz wię - 
cej uwag krytycznych ze strony graczy sno- 
wodowało, ze autorzy gier wreszcie postano - 

wili poprawić ich jakość, przywiązując wię- 

cej uwagi do treści, a nie jak uprzednio, 
do formy Ale wtedy świat ogarnęla inna 
mania - grafiki 3D oraz szybkiego tempa 
akcji, Powstal tez zupelnie nowy gatunek 
gier, nieco spokrewniony z przygodówka- 
nu action-adventure. Czyli wszystko, co 
wygląda jak 1OMB RAIDER. Jako dowód na 
bardzo szeroki zakres tego zjawiska niech 
posluzy gra KING'S QUEST B czyli kolej 
na kontynuacja pierwowzoru, w której za- 
implementowano nie tylko gralikę 3D, ale 
równiez system walki! 
| to juz byla przesada. Starzy przygodów- 
kowcy albo rzucili komputer w kąt, albo się 
kompletnie załamał, albo zaczęli pisać pe- 
tycje w obronie gatunku. Proszę zresztą prze- 
wertować gazety o grach z ostatnich lat 
- 2 takich hybryd, czyli przygodówek 
w trzech wymiarach, malo który dzienni- 
karz jest zadowolony, a najlepsze noty zbie- 
rają old-schoolowe gierki, jak chociazby ostat. 
no ESCAPE FROM MONKEY ISLAND i THE LONGEST 
JOURNEY, Szkoda tylko, ze powstaje ich tak ma- 
lo. Te dwie i moze jeszcze DISCWORLD NOIR 
oraz GRIM FANDANGO to wszystkie przygodów 
ki, ktore warto zapamiętać z ostatnich dwóch 
lat. Dwie na rok = slaba Średnia, 

Liczę jednak, ze klasyczne przygodówki od- 
rodzą się | to w swojej starej formie, a jezeli 
juz mają być podrasowane nowymi technolo- 
giami to minimalnie. TLJ 1EFMI to kroki we wla- 
ściwym kierunku, a!e tych kroków trzeba jesz- 
cze parę postawić h* 





Najlepsze gry to 
takie, których mkt juz 
od dawna nie sprzeda- 
je. Kazdy wychowany na 
spektrumnie czy ataryn- 
ce gracz z lezką w oku 
potrafi godzinami opo- 
wiadać o nieprzespanych 
nocach spędzonych 
z ROBIN HOODEM, 
KNIGHT LORE, ZAXX0N 
lub COMMANDO. Da- 
Siejsze kosztujące Set- 


ki tysięcy dolarów pro- 
dukcje to tylko nudne 
kofne starych pomysłów 

Podobnie jest z przy- 
godówkami. Nikt nie wy- 
myślil jeszcze lepszego 
sposobu Sterowania 
Mz Lucasowy SCUMM, 
a korzystające z niego 
pierwsze trzy Części 
MONKEY ISLAND to ab- 
solutna klasyka ga- 
tunku Twórcy Ssięgnę- 


ll po obowiązkowy 
ostatnio trzeci wy- 
miar, który bardzo 
rzadko potrafr udo- 
wodnić swoją nieodzow- 
ność Doszło do tego, 
że zręcznościówki ta- 
kie jak TOMB RAIDER 
czy FAKKO nazywane są 
grami przygodowym. 
Zgroza! 

Czasy ślicznych, 
ręcznie rysowanych, 





WSPOMNIEŃ CZAR 


dwuwymiarowych te! m- 
jają bezpowrotnie Kla- 
syczne przygodówki 
nie wytrzymują konku- 
rencji z prostymi gra- 
mi akcji i z roku na rok 
produkuje się ich coraz 
mniej. Czy mogę liczyć 
na jeszcze jedną, pla- 
ską wersję KING'S QU- 
EST, GABRIELA albo 
INDIANY JONESA? Bła- 
gam! 


LINIOQOWOSŚĆ I NIELINIOWOŚĆ 
- COZ TO TAKIEGO? 


Określenie „limiowość” dotyczy konstrukcji sce- 
naniusza. Jest on tym bardziej nieliniowy, rm wię- 
cej swobody w dzialaniu ma gracz. Z reguły du- 
za nielimiowość jest odbierana za zaletę przygo- 
dówki, gdyz dzięki temu jest ona bardziej 
nieprzewidywalna, a częstokroć mozna zagrać 
w nią więcej niż jeden raz, nie powtarzając tej 
samej fabuly. Prawda jest taka, ze nielniowość 
posunięta tak daleko, iz mozna po raz drugi cie- 
Szyć się grą, występuje niezmiernie rzadka. Pro 
ducenci chwalą się nielniowością w reklamach 
' na opakowaniach, podczas gdy gracz ma jedy- 
nie swobodę przy wyborze rozwiązania poszcze- 
gólnych zagadek, np drzwi moze zarówno otwo- 
rzyć kluczem, jak i wywalić „z buta”. Mnie aso- 
biŚcie lniowość nie przeszkadza, pod warunkiem, 
że fabuła jest tak crekawie opowiedziana, ze nie 
czuję tego, iz moje poczynania są niejako „ste 
raowane” przez autorów gry 


Było kilka (może kilkanaście) nieliniowych przy- 
godówek w historn, ale z calą pewnością dwie 
zaslugują na wspomnienie. Pierwszą była 
INDIANA JONES ANO THE FATE OF ATLANTIS. 
Byl taki moment w początkowej fazie gry, po 
którym zaleznie od decyzji gracza scenariusz 
wskaknvał na jeden z trzech torów, którym po- 
dązał juz do samego końca. Były to więc wla- 
ściwie trzy gry ża cenę jednej i dlatego zebra- 
la ona mnóstwo pochwal ze wszystkich stran 
świata. Druga nieliniowa gra to słynny BLADE 
RUNNER. Autorzy zaprojektowali kilka zakoń- 
czeń i kilka dodatkowych subquestów. Aby do 
niektórych z nich dotrzeć, trzeba bylo powta- 
rzeć pewien styl zachowania w wielu sytuacjach, 
np. zamiast zabijać bezbronnych wrogów, pusz- 
czać ich wolno. Dlatego mozna było grać w „bla- 
dego” wiele razy, byłe tylko zobaczyć wszyst- 
kie ZaKOŃCZENIG 









W ciągu ostatnich trzech lat 
powstało naprawdę niewiele do- 
brych przygodówek. Wygląda na 
to, ze producenci skupik się na 
imnych gatunkach, a gracze (mam 
nadzeję chwiaowo) zapomnreł 0 Sta- 
rej mułośc. Częściowo zastój 
ten spowodowany jest faktem, ze 
nie były już one w stanie zaofe- 
rować nic nowego pod względem 
wykonania Iiam nadzieję, ze zrme- 
nt się to niedlugo, gdyz dostęp- 
ne obecnie silniki 3D dają niespo- 
tykane dotąd mozliwości. Zwia- 
stunem przygodówek nowej ery 
jest ESCAPE FROM MONKEY KANU 
- gra pod względem graficznym 
prezentuje się nie gorzej niz wio- 
dące tytuły FPP 1 TPP, a przy oka- 
zy oferuje wszystko to, czego OCze- 


kuje się od przygodówki, czyli kli- 
met, swobodę dzialania, dobre dia 
logi i spójną historię 

Nie do końca zgadzam SiĘ 2 va- 
zją przyszłości Bamsego Według 
mnie przyszlość gier przygodo- 
wych lezy w przechwytywaniu zdo- 
byczy innych gatunków. Jeżeli weć- 
miemy pięknie wykonaną grę FPP. 
dodamy mozłwość wykonywana 
skomplikowanych czynności, dłu- 
gi scenariusz oraz mozżlnvość in- 
terakcji i rozmów z napotkany- 
mł postaciami, otrzymamy nowo- 
czesną przygodówkę. Przygodówkę, 
która odzwierciedla otoczenie naj- 
lepiej jak jest to niaźlwe przy moz- 
lwościach obecnych komputerów 
i która daje graczowi podobną Swo- 
bodę, jak wczesne gry tego ga- 


RZYSZŁOŚĆ PRZYGODÓWEK 


EDŁUG GAGARINA 


tunku (kilkanaście komend, dzie- 
siątki mozliwości. Z czasem 
wiele pomysłów wykorzysta- 
nych po raz pierwszy w grach RPG. 
IPP czy mnych zacznie pojawiać 
Słę w przygodówkach. Efekty śwetl- 
ne, łght sourcimg, bajery, któ- 
re cieszą oko, gdy walczymy Z zie 

lonymi ułoludami w 21 części 
GUAKE - wszystko to wyglądać 
będzie równie ladnie już wkrót- 
ce w grach przygodowych. Mo- 
ze dzięki temu gatunek wróci do 
lask, odzyska świezość ! przypo 

mni sobie lata świetności. Liczę 
na to. Pomimo wszystkich fatal- 
nych wpadek nadal kocham przy- 
godówki, co Oczywiście nie prze- 
szkadza mi grać w mne gry 8 


JJ Gaćarin 





COLIN 
McRAE 


Colin McRae to jeden z najbar- 
dziej widowiskowo jezdżących kie 
rowców na świecie. en 32-ietni „La- 
tający Szkot” (takie miano zdobył dzię 
k ryzykanckiemu stylowi jazdy), kierując 
niebieskim SUBARU, zostal w 1995 
KOLO: LLOSA ALARMU OPYŁZJL 
świata. W wyścigach zaliczanych do 
CZATY TEE Ha CIPA) [A> 
żał już 19 razy. Jeżdzący obecnie FOR 
DEM FOCUSEM WRG mimo proble 
mów natury technicznej nadal jest 
EWTUNZAKPZ TH WOZU 
rajdowych. Po jednym z ostatnich 
wypadków Colina (doznał w nim skom- 
plikowanego zlamania kości policz 
kowej) prawdopodobne jest, ze 
FIA wprowadzi ponownie obowiązek 
jazdy w kaskach z „gardą”, lepiej chro- 
NEK AUKA EIYA ZNANY 


KALI NLI 
WÓZKI 


Kluczem do sukcesu jest opano: 
wanie odpowiedniego samochodu 
oto kilku moich faworytów 

FORD FOCUS WRC — najbardziej 
wypasiony samochód, jeśli chodzi o pod- 
stawowy wybór maszyn. Szybki, zwrot” 
ny i bardzo skuteczny. Nie wyczu- 
ZUD AUEO4 BY ZY TLI 
UL ELUWLAIH EO YTU 
w późniejszej fazie gry; różnią SIę 
WALORY DIE 

20/0480] PUSAU JH UO CV 
krótsze i szersze od FOCUSA, przez 
co gładko wchodzi w Ścinane zakrę: 
ty. Na śliskiej nawierzchni latwe w kon 
troli, stabilne i „poręczne” 

TOYOTA COROLLA WRC — pomi- 
mo lat, nadal Świetny wóz. Jeden 
A CAECZWNIU O CUILEKCH 
mochodów rajdowych |! zarazem je 
den z najskuteczniejszych na szutro- 
wej nawierzchni 

PEUGEOT 205 TURBO 16 — pre- 
kursor obecnej 206-tki. Tak gigan 
tycznego przyspieszenia nie ma chy 
ba żadna maszyna w grze. Bardzo 
trudno okiełznać ten samochód, ale 
dobrze prowadzony jest niepokona- 
ną bronią w wyścigu 
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Gry samochodowe można 
podzielić na dwa glówne typy 
rajdy i wyścigi. W pierwszyn 
wypadku trasę pokonujemy 
samotnie, zmagając SIĘ z CZzaSĆmi 
jynik porównywany jest z OSią- 
gnięciami innych kierowców 
Wyścig zaś to hezpośredn! 
kontakt z konkurentami. Na trasie 
gęsto jest od samochodów 

ą jazda obfituje w stłuczki 


ijest bardziej agresywna 


COLIN McRAE RALLY 2 w sprawny sposób łączy oby- 
dwa typy, przez co jest grą uniwersalną — taki sam na- 
cisk położono na każdy z trybów. Dodatkową atrakcją 
jest fakt, że gra została spolszczona, mimo że nie jest 
to koniecznością w grach samochodowych. Głosu pi 
lotowi użyczył mistrz Europy, Krzysztoł Holowczyc. 

CMARe2 zadziwia dużą liczbą wariantów rozgrywki i ja- 
snym sposobem rozdzielenia gry na symulację (RAJD) 
i grę zręcznościową. Wybierając RAJD mamy do wy- 
boru MISTRZOSTWA, POJEDYNCZY RAJD, POJEDYN- 
CZY ODCINEK, PRÓBĘ CZASOWĄ i WYZWANIE. Dzięki 
spolszczeniu wszystko jest jasne, ale pojawiła się no- 
wa opcja WYZWANIE. Jest to wyścig z przeciwnikiem 
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Czy jedzie z nami pilot? O, tak — i to nie byle kto! 


jadącym w takim sa- 
mym samochodzie 
na jednym z pokazo- 
wych odcinków spe- 
cjalnych do jazdy 
równoległej. Na sa- 
mym początku sta! 

tujemy w Japoni 
ale gdy tylko pozosta- 
le OeSy zostaną od- 
blokowane, pojawia- 
ją sę i w tą opqj. TRYB 
ZRĘCZNOŚCIOWY to 








wyścigi na specjalnie przy- 
qotowanych do tego torach 
zamkniętych (okrążenia) 
MISTRZOSTWA, POJEDYN 
CZY WYŚCIG i PROBA CZA 
SOWA to warianty, któ 
rych nie muszę objaśniać 
Na samym początku wy- 
bieramy jeden z sześciu do- 
stępnych samochodów: Ford 
Focus, Mitsubishi Lancer Evo 
M, Toyota Corolla, Subaru In 
preza, Peugeot 206 WRC i Se 
at Cordoba. Wraz z sukce- 
sami do naszego garażu do- 
jeżdżają trzy nowe modele 
Focusa i Lancera, oprócz te- 
go Lancia Delta Integrale, Lan: 
cia Stratos, Ford Sierra Lo- 
sworth, Ford Racing Puma. 
Ford Escort MK1, Mini Co- 





NAWIERZCHNIE W CMR2 


oper S, MG Metro 
6R4 i Peugeot 205 
Turbo 16. 

Przed rajdem do- 
konać mozemy zmian 
w ustawieniach Sa- 








ASFALT — najlepsza przyczepność — trudno 
wpaść w niekontrolowany poślizg, zakręty przy 
odpowisdniej technice można pokonywać bardzo 
szybko, a pojazd natychmiast reaguje na ruchy 
kierownicą. Czasami asfalt może być posypany 
żwirem i stać się przez to nieco zdradziecki — 
szczególnie na zakrętach. 
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mochodu. Wszystkie pa- Dużą atrakcją jest wpływ otoczenia na stan tech- 
rametry — przełożenie niczny samochodu. Teraz oprócz stłuczenia reflek- 
biegów, twardość za- torów i szyby mozemy stracić tylny spojler czy 
wieszenia, rodzaj opon, zderzak. Po zahaczeniu tylem o drzewo podczas 
rozdział mocy między wchodzenia w zakręt, słychać trzask łamanego pla- 
przednimi i tylnymi ko- stiku i naszym oczom ukazuje się oberwany spo|- 
lami, bilans hamul- ler niepewnie trzymający się samochodu. Przy zde- 2 | - 
ców, siła hamowania rzeniu czolowym czy bocznym z przeszkodą wi- BŁOTO — nawierzchnia bardzo zdradliwa: gdy 

i czułość układu kierow- dać tluczoną szybę i wyginanie się blachy. Nie da jest sucho, zachowanie auta mozna porównać do 
niczego — mają wpływ się jednak za mocno zmasakrować przodu — oprócz jazdy po mokrym szutrze, a gdy bloto jest mokre, 


na osiągi wozu. oberwanej maski przedniej nic więcej nie może się samochód potrafi porządnie zatańczyć. 
owoje umiejętności stać, a reflektory przednie zawsze świecą, nie- | 


sprawdzamy na bli- czule nawet na największe kraksy. 
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sko 30 odcinkach raj- 
dowych realnie wy- 
stępujących w mistrzo- 
stwach Świata. Wyścigi 
odbywają się w małow- 
niczych krajobrazach La- 
kich państw, jak Zjed- | 
noczone Królestwo, BRR 47 | | | | | kiem w kontrolowany ślizg, a odpowiednio szero- 


Finlandia, Grecja, Fran- | kim samochodem kieruje się prosto i skutecznie. 
cja, Szwecja, Austra- | : mm | | : 


ia, Kenia czy Włochy. 
Trasy dopracowane są 
w sposób imponujący, 
a otoczenie jest jednym 
z ladniejszych, jakie 
do tej pory widzieliśmy. 
Wskazane jest oczywi- | AE - zza zzz | 2 
ście, aby jak najrzadziej w" . BSJAMAJJEZ | ŚNIEG — o dziwo najszybsza nawierzchnia. Jaz- 
podziwiać piękno pobo- | „ K/RACGO da polega bardziej na sunięciu niż na jeździe w pel- 
cza, ale nie raz mamy m. — z. z a a nym słowa tego znaczeniu. Ważne jest odpowied- 
ku temu okazję. UEDO ODW ENESNGU BALE 74 AL CHAO YTL TI 
Grając w COLIN MCcRAE RALLY 2 ma COLIN McRAE RALLY o to obecnie najlepsza wyjściu z zakrętu, a nie odwrotnie, cały czas kon- 
my wrazenie, ze uczestniczymy w praw- gra samochodowa na peceta. Poziom realizmu, trolując kierawnicą pozycję samochodu. 
dziwym rajdzie. Czułem duchotę pod- dopracowane do granic możliwości otoczenie, A on AOR 
mokłych terenów Finłandii, byłem za- wiele zróżnicowanych trybów rozgrywki i roz- 
spany i bylo mi zimno, gdy rajd budowany tryb gry wieloosobowej to cechy, 
rozpoczynał się wczesnym rankiem, a pę- które deklasują wszystkie do tej pory stwo- 
dząc między drzewami sta- rzone „wyścigówki”. Zadne wy- 
ralem się, żeby tylko nie | ścigi nie przykulły mnie do mo- 
zahaczyć o nie lusterkiem. | nitora tak mocno i przy zadnych | 
Smakowitym kąskiem by- PR mej |] tak dobrze się nie bawilem, jak | 8 2 pu 
la świadomość, że obok | ""A przy COLIN MCRAE RALLY 2. Go- LÓD — Bardzo podobny do śniegu, charsktery- 
mnie siedzi wirtualny asa a s  rąco polecam zarówno protesjo-  BREMETTEEEOTNNZWETNEUNY 2 
Krzysztof Hołowczyc, | nalnym kierowcom, jak i graczom, ABEBZNNENCESCACN AMEN 
spokojnym głosem poda- - m ma którzy komputerowymi Hołkami BEDODTESNETEM 
jący mi wytyczne trasy. kome jeszcze nie są. | | | 
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Na kilka dni przed premierą polskiej wer- 
sji gry COLIN McRAE RALLY 2 jej dystry- 
butor, firma CD PROJEKT, zorganizowa- 
FRODE EFG EPA AWIEIENO CIE 
zacji bral bowiem udział Krzysztof 
Hołowczyc, występujący w roli pilota, i to 
on był gwiazdą spotkania. 

„Holek” to człowiek bardzo rozmow- 
DAWAC ALOHA NO ETYCE 
historie z życia i anegdoty rajdowe. Oso- 
biście ma czyste konto „punktowe ”, mi- 
mo że lubi poszaleć samochodem po pol- 
skich drogach, ale tak, aby nie stwarzać 
DY ZEMKE 

Zapytany o uczucia, jakie budzi w nim 
widok pudelka gry z jego nazwiskiem obok 
samego Colina McRae, powiedzial, że czu- 
je się zaszczycony i bardzo podobała mu 
SEENCOEYZAO GOVEPINSAU TELE” 
oporów przed użyczeniem nazwiska grze 
komputerowej. KRZYSZTOF HOŁOW- 
CZYC RALLY? Pomysł niezły. 

„Hołek” przyznaje, że osobiście zna 
Colina. W pamięci utkwił mu moment, 
w którym Szkot, znany z kaskaderskiej 
jazdy, widząc zdemolowane doszczętnie 
SUBARU Hołowczyca, przyznał: „Napraw- 
dę ładnie rozbity”. 

Krzysztof Holowczyc bardzo dobrze czu- 
CELOM ONES 
ETZ UENE LEE ZLEJ 
stać. Nigdy nie zgodziłby się jednak być 
prawdziwym pilotem, ponieważ boi się po- 
WIEZA HLOUNEJETT CEA THEAUUCIYA BEE 
nak w swoje umiejętności i zdaje sobie 
OWEN CEAT CWE LNZNWELEEWN 
spoczywa. Uważa, że kierowca powinien 
ponosić konsekwencje swoich czynów, tak 
WŁANECLEK KN YH 

Nie przepada za grami komputerowy- 
mi, ale jeżeli już gra, to tylko w rajdy 
EP WEEK ZITCHENUJY 
zręcznościówki. Preferuje widok „z ma- 
ską” i przestrzega przyszłych kierow- 
ców rajdowych przed graniem z wido- 
kiem „zza samochodu”, ponieważ psu- 
je to perspektywę i jest bardzo nierealne. 

WJENEW AYN CHEZ TYTYŁ: 
w akcji. Przyznał, że w czasie zabawy 
co chwila przed oczami stawały mu ob- 
razki z prawdziwych rajdów. Bardzo wczuł 
się w grę, biorąc zakręty przechyła! się 
na boki, po wpadnięciu w poślizg pod- 
SLELUW ELE KENA LO ELSELU 
później stwierdził — nie spocił się tak 
ELSUNYZEBO WELL AATYTE 
Wszyscy goście przyznali, ze Hotow- 
WATKLYEICEEREH NI CYLEEACEU 
naprawdę doskonale. 
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Niewazne, jak wyso- 
ke C osiągnął Krooger pod- 
czas plania na cześć 
drugiej części Golina. 
Prawda jest brutalna — 
sequel zrobiono minimal- 
nym nakladem środków. 
Nie zmęczyli się inżynie- 
rowie, grafcy, nawet dźwię- 
kowcy. Gdyby nie fakt, że 
w grupie A8 nie ma aut 
z silnikami póltoralitro- 
wymi, można by tę grę 
nazwać COLIN MCRAE 
RALLY 1.50. 

„Realizm” jazdy nie od- 
biega zbytnio od tego, co 
widzieliśmy w pierwszej 
części gry. Trochę lepiej 
zrobiono trawę, popra- 
wiono tez asfalt i to wła- 
Ściwie wszystkie zmiany. 
Wypadki 1 zderzenia 
2 prawdą nie mają, nie- 
stety, kompletnie NIC 
wspólnego. Centralny 
dzwon w betonową Ścia- 
nę przy 160 km/h ZAWSZE 
oznacza koniec rajdu, a nie 
wgięcie maski. Zaliczenie 
drzewa na wyjściu z szyb- 
kiego zakrętu ŁO zniszcze- 
nie połowy auta i kom- 
presja tylnej osi do roz- 
miarów tej z malucha. 
Arkadawym ścigantom po- 
kroju Kroogera takie 
podejście do tematu 
prawdopodobnie nie prze- 
szkadza, ja jednak z ra- 
dością powitalbym opcję 
„realistycznych znisz- 
czeń . Od lat mamy to 
w dobrych symulato- 
rach Formuły Jeden, 
dlaczego więc nie w raj- 
dach? Chcę się poczuć 
jak GOLIN, nawet jeżeli 
miałbym to przypłacać wir- 
tualną śmiercią na kaz- 
dym zakręcie. 

Tryb zręcznościowy 
to miły dodatek, szkoda 
tylko, ze model jazdy kom- 
pletnie nie rózni się od 


tego „prawdziwego ”'. Bawię się tą grą jeszcze zbyt krót- 
ko, aby rzucać kategoryczne stwierdzenia, jednak wy- 











daje mi się, że RALLY CHAM- 
PIONSHIP lepiej oddawało to, 
co czuję za prawdziwym kółkiem, 
kiedy przycisnę mocniej pedal. 
Szczególnie po zaaplikowaniu pat- 
chy poprawiających dziwne 
zachowanie się aut na trawie 
I4SZULTZR, 

Niewątpliwym plusem jest re- 
alistyczne odwzorowanie osią- 
gów poszczególnych aut. Do set- 
ki przyspieszają poniżej 4 Se- 
kund, hamują z tej prędkości na 
odcinku około 30 metrów. Tak 
Lo mniej więcej wygląda w rze- 
czywistości. Co wazniejsze, 
wyraźnie czuć zmiany w pro- 
wadzeniu się auta po wizycie 
w strefie serwisowej I zmianie 
na przykład wysokości zawie- 
szenia lub rodzaju opon. Spró- 
bujcie pojechać Grecję na 
maksymalnie twardym samo- 
chodzie. Zrozumiecie. 

Holek wykonał kawał dobrej 
roboty, jednak na początku mo- 
gą zdarzyć się przykre chwile, 
kiedy w panice przyjdzie rozszy- 
frowywać jego opis trasy. Od- 
leglość od zakrętu (na przykład 
„pięćdziesiąt ”) zlewa się często 
z numerem oznaczającym jego 
trudność. W rezultacie za- 
miast „pięćdziesiąt, prawo 
nięć” mamy „pięćdziesiąt pięć 
prawo”. Ciekawe, jaki będzie ten 
zakręt za 55 metrów? 

Nowy COLIN to bardzo do- 
bra gra. Krooger nie znalaz! 
w niej wad, a bez nich zadna 
recenzja nie może być komplet- 
na (no, chyba że mowa o GPL. 
Większość czasu spędziłem na 
ściganiu się z trzema znajomy- 
mi, bardzo dobrymi kierowca- 
mi. Emocji towarzyszących 
wygranej o (0.4 s po dziesię- 
ciu oesach nie da się przeli- 
czyć na pieniądze. la gra jest 
warta swojej ceny. 

PS Posiadacze VoodooJ 
strzeżcie się! Colin wiesza się 
na wszystkich sterownikach po- 
za 1.04, które mają... rok. Na- 
wet przy ich użyciu gra co [a- 


kiś czas zacina się nieprzyjemnie. Karty Nvidii wolne 
są od tej przypadłości. 
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Pierwszą grą, która przypomniała mi się po 
odpaleniu JETFIGHTER-a IV, była JANE'S USAF 
Obie są pięknymi, acz niezbyt realistycznymi sy- 
mulatorami, w których gwiazdami są nowocze- 
sne amerykańskie samoloty bojowe. 

FORTRESS AMERICA kojarzy mi się także z 
amerykańskim kinem - wszystko to barwne, 
oszalamiające wizualnie, lecz niezbyt głębokie. 
Podobnie jak w przypadku superprodukcji fil- 
mowych autorzy tej gry najwięcej czasu spę. 
dzili na dopieszczaniu strony wizualnej swego 
dziela. Nie jest to wada, a i trudno było spo- 
dziewać się po kilkunastoletniej serii JETFIGH- 
TER czegoś innego niz uproszczony realizm i 
efektowny design. 





Czym jeszcze epatują produkty Hollywood? 
Pompatycznym patriotyzmem. Widzimy go i w 
naszej grze. W roku 2012 Stany Zjednoczo- 
ne zostały napadnięte przez koalicję Chin, Ro- 
sji Korei Pólnocnej Komuniści atakują zachód 
USA, koncentrując się na rejonie San Franci- 
sco. Baczność! Wuj Sam wzywa! Marsz do F- 

14, F-181F-22 (dostępne w grze modele), 
bronić «american way of life». 

Recenzję JIV:FA mozna skompilować z opisów 
innych symulatorów - mamy tu ciekawą kampa- 
nię, kilkanaście misji treningowych, możlwość swo- 
hodnego polatania i ustawienia parametrów do- 
wolnej potyczki. Jest zestaw pojedynczych m- 
sji I rozbudowane menu, zawierające 
ustawienia I rozmaite opcje gry, 
szczególnie mocno modytikujące 
realizm symulacji. Wszystko, co 
potrzeba, i nic paza tym Aha, opcja 
Database jest dobrym pomy- 
stem Na przyszlość. 

Kampania, choć ciekawa i bo- 
gata w urozmaicone zadania, nie 
przykuwa raczej uwagi. Nie ma 
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w niej medali czy innych sposobów na uhono 
rowanie wybitnego pilota, czyli tego, co mo- 
tywuje do dalszej walki. Briefingi nie należą do 
najciekawszych, zaś intrygująca z pozoru fa- 
buła posuwa się niemrawo. Wiem, że JETFIGH- 
TER IV nastawiony jest na dynamiczną akcję w 
trakcie wykonywania misji, ale element fabu 
larny odpuszczono zbyt mocno 

Multiplayer - niezly, choć mało rozbudowa 
ny. Walczyć moze do 16 pilotów w klasycznym 
wariancie «jeden na jednego». Zwraca za to 
uwagę wygodny sposób działania gry w Inter 
necie - znalezienie kilku przeciwników na szyb- 
ki pojedynek nie jest trudne. 

Gra wygląda znakomicie nawet bez insta- 
lowania specjalnego dysku do- 
starczanego z podstawowym ce- 
dekiem. Znajdujemy na nim scene- 
rie przygotowane w wysokiej 
rozdzielczości - ladna rzecz. Szko- 
da, ze wymagania minimalne ro- 
sną wtedy dramatycznie. Wi- 
dzieliśmy juz ladniej wykonany 
teren, widzieliśmy miasta mniej 
puste od tych z JETFIGHTER IV, 
ale - generalnie rzecz biorąc - 
gra prezentuje się doskonale. 

Inna cecha, której się spodziewaliśmy. to 
uproszczenie realizmu symulacji. JETFIGH 
TER !V jest, jezeli chcemy, niezwykle latwy. 
Liczne opcje pozwalają nam uczynić z nie- 
go niemal lotniczą strzelaninę. Podkręce- 
nie parametrów w stronę realizmu pozwa- 
la pograć w umiarkowanie rozbudowaną Sy- 
mulację. nie plującą w twarz zasadom fizyki 
i aerodynamiki, ale takze nie trzymającą się 
ich tak mocno. jak na przykład FLANKER 2 O 

Nie rozpieszczano nas ostatnio duzą licz- 
hą symulatorów. Mawia się, że na bezrybiu i 
rak to szczupak (czy coś takiego), ale nawet 
w bezpośrednim starciu z konkurencją JET- 
FIGHTER dałby sobie radę. Jest 
grą przeznaczoną dla Szero- 
kiego grona odbiorców i w ro- 
i zaplanowanego hitu radzi so- 
bie równie dobrze, jak «Tita- 
niki» 1 inne epizody pierwsze. 
Nie wnosi do gatunku nicze- 
go nowego, jest tylko efektow- 
ną robotą grupy profesjona- 
listów. «Tylko» czy «az»? % 
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Krawat głównego bohatera jest, obak płaszcza 
z gry NOCTURNE, najlepiej animowaną 
częścią garderoby w historii gier 
komputerowych. Czasami wydaje się, że 
żyje własnym życiem, wijąc się nie tylko 
WIZCOCEN CU KO IA 








 BRZZAZTEENZIWA TZT 
spotykanych w HITMANIE. Powstała w 1983 
roku w firmie Israel Military Industries, tej 

samej, która skonstruowała UŻI. Jest jedynym 
pistoletem samopowtarzalnym, który | 
Istnieją też wersje na amunicję .44 
Magnum i na najpotężniejszy, półcalowy nabój. 
Strzelanie z DE zapewnia mocne wrażenia. 
Sła odratu potrań wybić KDUK 8- jek zepewnia 
producent - pocisk z łatwością defragmentuje 

kości. W grze - najpotężniejszy pistolet. 
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olronę fabularną gry, doskonał 
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Nie chcąc wzbudzać podejrze 
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ja I udawania gangstera, kelne 
ta. Ciała chowamy, wrzuc 
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Arsenal Hit 
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Juny, karabinki snaęperskie (zgrabnie dpaKO 
vane w walizkę/, 8 nawet notęznego. ac 
"eporęcznego miniguna. Mniejsze sztuki bro: 
prócz wali. 
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'a2 mOże SChować pod ubraniem 
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HITMAN: CODENAME 47 jest grą TPP, czy 


i taką, w której obserwujemy 
tera zza jego pleców, w tyn 
jlowy. W czasie ostrej zadymy 





d: £ z 


vy Dal AK U 


00 DGNa 
| ad! 


Udar 





tym, gdyż kamera wisi na tyle niskt 
emy niemal jak w «kleju: 
azwyczaj bohaterowie gier IFP są bardzi 


orawni Niestety, w porownanii arą CG. pan 
A achowujj| ię jak oferma. Cho! /Lująt( 
Nolno I, 0 zgrozo, nie potrafi nawet podska 
yć. Przeszkody sięgające do kolan, które po 
konaiby jednonogi staruszek, są dla niego 
UrTq NIE dc Pr ZEUYLId Na ZCZĘSCIE IźC 
Zkadza LO ZDYLNIO - POZIOMY SKOT jowani( 
ak, by było w nich jak najwięcej piaskiego te 
Mu, Sporo jest tez schodów I wind 
Podobnie jest z intertejsem, przypominają 
ym nieco jary jeszcze SYSTEM SHOCK 2 
jednej strony jest on bardzo wygodny - przy 
obiektach, którymi mozemy manipulować 
W2iąć, Otworzyć aiDO DrzeSi Nąc pOKaZUJE SIĘ 
menu, przez Co Interakcja z otoczeniem je: 
tuicyjna I dokładna. Z drugiej strony - chcą 
OLWOI drzwi, MUSII y ich ni nal dot IĄU NIU 
jf) „nid UCIECZKĘ 
Ludo o nazwie Glacier, engine HITMANA 
stworzono specjalnie na potrzeby gry. Spra 
jje się on zazwyczaj doskonale Wad lająt 
lam oglądać wielkie, dopieszczone w szcze 
jólach poziom Y | Świetne an nacje DOSLACI. Law 
no nie widzieliśmy Łak wzorowo upadającyc! 
lal twspaniale «spływają» ze schodów), Lak 
ealistycznie zachowujących się przedmiotów 
Nowoczesnych sztuczek wizualnych jest tu moc 
więc doDra karta 
graficzna I szybki pr 
LESOF wyCzyniają | 
na ekranie cuda 
l ten element 
można bylo jednak 
poprawić. Wrogom 
laszemu bohate- 
rowi zdarza SIĘ 
WEJSC 0O p olow yw 
Cianę Czy zakli 
nować między me 
blami. Jest jednak 
nadzieja - już pierw: 
szy patch likwidu- 
je kilka «buraków» 
a Spodziewamy się 
następnych latek 
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5d0ve Ów w Czasie zabawy, CHOĆ znainy go Z Se 
i RAINBOW SIX i gry SWAT 3, potrafi doprt 

wadzić do białej gorączki, szczególnie, gdy wy 
konamy nieostrozny ruch po dwóch qodzinach 


misternego piecenia intrygi 
HITMAN zatrzymał się w polowiś 
ogi do perfekcji. Iralia do nas fi 
gram godny polecenia, taki, KŁOÓTYJ 
my wspominać. [rudno jednaś MB 


DyYĆ się wrazenia, że DVliŚmyY O KTOŚ 


Ocena: 
| Producent: | 





om zdaniem grą TPP zrobioną przy 

użyciu silnika seni QUAKE, była dru 

a część HERETIC. Autorzy FAKK 

> pokazali, ze takze potencjał GU: 

AKE 3 jest ogromny, a Amertcan 

McGee wykorzystal go prawie 

w stu procentach. Powstała gra piękna I wcią: 
gająca taka, jakie nie tylko ja najbardziej lubię 

Wizja Krainy Czarów zaprezentowana w ALI- 
CE dość mocno odbiega od dziewiętnastowiecz 
nego pierwowzoru. Intro prezentuje wydarze 
ua, które dopiero po przejściu kilkunastu po 
ziomów skladają się w jedną calość, uzupelnione 
informacjami uzyskanymi od postaci spotkanych 
w trakcie przygody. Najwazniejszy dla zawiązu- 
jącej się fabuly jest pozar w domu Alicji. zabi 
jający jej rodziców. Dziewczynka trafia do przy 
tulka gdzie jedyną bratnią «duszą» jest jej szma- 

ciany królik. Pewnej nocy zwierzak przywoluje 
Alcję i blagalnym głosem prosi o uratowanie Kra- 
| iny Czarów przed niszczącą silą Królowej Krót. 





ki spiralny lot w dól krókczej nary. lądowanie 
w kaluży, światelko w tunelu. Zaczęło się! 

Gracze znający ksiązkę Carrolla bardzo 
mocno zdziwią się, widząc otaczające 
ich zewsząd zarłoczne pasz- 
cze ! zakrzywione zęby. 
Kraina Czarów zmieniła się 
mie do poznania - za kazdym 
Węglem czai się karciany zol- 






SIDO pękata pszczoła - bom- 
Doówiec. Brutalna rzeczywi: 


nie ku 








5LOSŚC |ESL OCzwierciedieniem Stanu umy 
du Alicji - zzezygnowanej, obwiniającej SIĘ 
o śmierć rodziców, czasem wścieklej. Za 
daniem gracza jest przywrócić równowa- 
gę skolatanego psyche dziewczynki. 
Galeria występujących w grze stworów za- 
chwyca różnorodnością, starannością wykona- 
nia ! szczególowością animacji. Kluczowe po- 
Stacie powieści są często dokladnymi kopiami 














ponadstuletnich tustracjj Spotykamy do 
brych znajomych - niebieską Gąsienmcę, obse 
syjnie zakochanego w popoludniowej herbacie 
Kapelusznika, Królika, Zólwia z glową cielęcia 
oraz magicznego Kota, którego filozoficznych 
rad mozemy posłuchać w kazdej chwili. Bywa 
e ego wskazówki pomagają popchnąć grę na: 
przód w przypadku zacięcia się w którejś z lo- 
kacji. Spotykane stworzenia rozmawiają z Al 


mierz, krwiozerczy muchomor 





LET UŁLIR 


Brzmi to nieprawdopodobnie, ale American to je- 

go prawdziwe imię. 

Mlody Tokay, bo taki właśnie pseudonim przybrał 

pracując w Mesquite, przypadkiem poznał Johna 

Carmacka, który zaproponował mu pracę w dzia- 

le obsługi klienta id Software. American nauczył 
OCIA TYS TH LEMMZANZUO NCT ZEK 42 AKTU EKE NTI ZACI ETIENNE 
kiem budującym epokowego DOOMA 2. 
Talent Tokaya szybko zauważył Garmack, powierzając mu rolę jednego z de- 
signerów QUAKE. Stworzył dla tej gry kilkanaście efektów dźwiękowych, 
w tym ten jeden najlepszy ze wszystkich - «gib.wav», Jego autorstwa są 
WZA 1:1] OU EAKONE ARTE ELEN TY<ZĄT TEE OCZEK IUCIHEIRY 
dziedzinie deathmatchowej grywalności. 
Podczas prac nad GUAKE poznał Trenta Reznora. Być może ta znajomość pomo- 
gła mu ściągnąć do pracy przy ALICJI Chrisa Vrenę, perkusistę i programistę efek- 
tów dla wielu znanych zespołów, w tym NIN. Chris stworzył ścieżkę dźwiękową, 
która perfekcyjnie pasuje do zakręconej atmosfery Krainy Czarów. ALICJA to obok 
OUTLAWS, FALLOUTA 2 i QUAKE jedna z najlepiej udźwiękowionych gier w historii. 
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Kcelerator 30 
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WETO EM JMAACLZELELU 
WL JE UUBCELIZALEALELUCIELCJU 

« myjszń w torenię 4 zajmowala się typowa 
ssglerkowa relotą, Pewód byl prosty — jej szefost 

» ńyskaożemi pudklodzio ń0 szpiegów w spódnicach. 

W WZDAPEUEL ALEC U EIEAE W LICJELCE 
miko małący powiązania z organizacją terrorystyczną 
AAAA DEER LOC. 
Pamoów | jedynym me mom „pod ręką” stała pe c Cate. 
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niu zdjęć tajnych dokumentów bez jednego strza- 
łu stoją na porządku dziennym. 

Jezeli jednak lubicie każdego z wrogów na- 
szpikować kilogramem ołowiu, to zapewniam was, 
że napotkacie na nieliche problemy. Niemal wszę- 
dzie rozstawione kamery reagujące na ruch, 

psy i strażnicy patrolujący okolicę — to 


zz — 


ś hw” 


wszystko powodowało, że jedną trzecią gry prze- 
SU EUIUELS TELE WD A OYZY LEJE r 
drzwi do drzwi, trzymając w dloniach pistolet 
z tłumikiem lub szybkostrzelną kuszę. 
Każda z misji, oprócz wprowadzających nas 
w temat pelnoekranowych wstawek animowa- 
nych, rozpoczyna się takze momentem, w któ- 
rym musimy zdecydować, jakie gadżety zabie- 
rzemy w drogę. Nie powstydzilby się ich sam 
Mr Q. Spinki do włosów otwierające wszyst- 
kie kłódki, miniaturowy palnik acetylenowy w za- 
palniczce, szminki będące w istocie ladunkami 
wybuchowymi, okulary z wbudowanym apara- 
| tem fotograficznym 
i zwykle monety pozwa- 
JERZONCIANYE 
gę strażników to 
Sprzęt często nie- 
zbędny do wykonania 
misji. Do standardo- 
wego wyposażenia 
nalezy również po- 
tężny arsenal, w któ- 


PII 300, 64 MB RAM, 
akcelerator 30 

















Broni. jakimi posługiwal się James Bond, nie *wajdziemy mażtety w NOLF 
szkoda że zabrakło miejsca dla jego ulub' onego Walthera PPKk, Walthe 


P39 i nieśmiertelne, Beiretty Autorzy postanowili jednak 


ich brak i zapfoponowaji nny zestaw klasy 


nych Cao 


wynagrodzić nam 


pGTÓ0 ktarych |! 


na szczególną uwagę zasługują, Shepherd Arms P3B (mój wubiony!) 
zwykle ceny, zabójczy pistolet, Hampton MPL 93mm kusza, oczywiscie su 


percichy karabin snajperski Hampton Carbine 


rego sklad wchodzą pisto- 
lety, pistolety automatycz- 
ne, karabiny snajperskie, 
GESALOSCE ONY NY 
harpun — wszystkie korzy- 
stające z najróżniejszych 
odmian amunicji, począw- 
szy od zwyczajnego oło- 
U WCE PMT 
ELICIE 
A GMIEASJEULEUH 

Piętnaście złożonych za- 

dań, jakie oferuje NO 

_"_._ ONE LIVES FOREVER, 
przerzuca nas z miejsca na miejsce, po całym 
WERESNELLOA (ZH: ZUNE ELLE 
wioski, Alpy, Wyspy Karaibskie i północnoame- 
rykańskie lasy, baza kosmiczna i arystokratycz- 
na rezydencja — wszystkie te lokacje zostały 
oddane z mistrzowską wprost dokładnością. 
Pochwały za to zbiera silnik LithTech, ostat- 
nio coraz częściej wykorzystywany przez pro- 
ducentów gier. Jak na mój gust brakuje w nim 
tylko naturalnie oblych powierzchni — wszyst- 
kie obiekty zbudowane są z wielokątów. 
A szkoda, bo mimo, ze element ten zupełnie 
nie wpływa na grywalność, to znacznie inten- 
syfikuje wizualne doznania. Na uwagę zasłu- 
guje także inteligencja wrogów z organizacji 
H. A. R. M., do której oprócz Volkova należy 
WEEK CEWEK GNU GH: 
i tria powabnych panienek. Muszę przyznać, 
LEONE WWYZ TL ELUNE LATE 
wają się za naturalnymi wypukłościami tere- 
nu, turlają się, kucają, a co najważniejsze re- 
EPUELSTNOETYZUENAE AT TYT FT: GE 
micie wykorzystać do wywabiania ich tam, gdzie 
chcemy. 

WTĘZZJ ELE EJEUENM ZETA 
ONE LIVES FOREVER coś, co kazaloby 
obniżyć ocenę 10. Doszedłem do wnio- 
sku, uwzględniając liniowy scenariusz 
i to, co napisałem o LithTechu, że NOLF- 
-owi do idealu wprawdzie brakuje bar- 
dzo niewiele, ale jednak brakuje. Nie zmie- 
nia to faktu, że NOLF jest obowiązko- 
wą pozycją dla fanów Jamesa Bonda, 
AE BUUIEZZETT WU OZN CHHT e 
BRGLSER CYLELNOEZUELWOKJCEZ TJ LIEE 

nych wrażeń graczowi. | każdemu, kto 
chce na kilkadziesiąt godzin zapo- 
LUZY SELU TEMERATCA 
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LEUUZEOKUUE. 
LUIZYALELNN, 
LOSZALKIEUY<OR 
SO PSi, | | 
ODZCIWEIEH 
mz FA ZYZTWJLUKIHINUPAJEU CIA 

zęść z nich UŻ "AT WIIGCUJIEL | 
metoda, inne preteruj c 
bardziej skryte MNĄ 


EROJELCYA 


Jako David Jones, działający incognito 
agent specjalny, mamy za zadanie schwytać Jo- 
sefa Priboia, rosyjskiego handlarza bronią. Jest 
to akcja całkowicie tajna i w razie wpadki rząd 
oczywiście zaprzeczy, że cokolwiek wie na nasz 
temat. Jesteśmy zdani tylko na własne siły. 

PROJECT [Gl jest grą typu FPP z dużą daw- 
ERZLGLAL ELE AUC CHC CE 


giwery i pędzić przed siebie, 
bo nominacja na nawóz dla kmat- 
WSCEAEZA ZYCH 
leży skradać się, skradać 
i jeszcze raz skradać. Wrogów 





bywa wielu, 8 postrzały zawsze 
są bardzo bolesne. 

Na szczęście nie jesteśmy bez- 
OWI OLECYZ YZ ZH EULUS 
GRA SZUCHA ELO OTYALYE 
ża (standard) możemy postrzelać 
z dwóch rodzajów pistoletów, MPS (zno- 
wu! — to chyba ulubiona broń twórców 
IEWALCGIEZZEL KENY ZIANI GLE 
kolufowych, snajperki i wyrzutni poci- 
SLOMALIELUAKZA LEL:AARUUYZ 

Na wykonanie czekają najróżniejsze, Cie- 
EEE NYCH GSK ELEREJCAYA 
każdym razem należy zrobić coś innego. 
LSLENTOLWAW Eora Be RYZ 
wyrzutni rakiet, innym razem trzeba do- 


je 


ME 2 


SEHOCOZ ATU HEN ZION TW EZ 
komputerowego wirusa. Przyjdzie nam też kryć 
naszych współtowarzyszy, czyszcząc teren z ka- 
rabinu snajperskiego. Niestety, istnieje tylko 
MENTEEG ZET GRZE cy ZE 
dania, więc po (góra) dwukrotnym przejściu gry 
rzadko będziemy do niej wracać. Zwłaszcza że 
im dłużej gramy, tym więcej biędów widzimy. 

WTTYZFYTTLOW PT ZARICJNTECJPECZU LUNA 
na podejść do nich na odległość kilku metrów, 
a oni niczego nie widzą. Nie reagują w sytu- 
acji, gdy stojący obok nich towarzysz właśnie 
COMA KIELCE WCDOCZWECZA WN CZD 
Poruszają się po wytyczonych Ścieżkach i nie 
wykazują wzmożonej czujności przy alarmie (głu- 


Em a a p 








 irEukauNaNaNaf= 


si czy co?). Krótko mówiąc — mięso armatnie, 
ale występujące w dużej liczbie i dlatego sto- 
sunkowo niebezpieczne. 

Graficznie PROJECT IGI wygląda dobrze, acz 
UEDA WEAOATUPONEZUWEZAUZACICIUH 
macja postaci, cieszy też możliwość wykorzy- 
stania ukształtowania terenu. Całkiem miło wejść 
na jakąś górę ze snajperką i mieć wszystkich 
na tacy, a wszystko to dzięki sporej swobodzie 
ruchu. Możemy dojść wszędzie, gdzie chcemy 
i nie napotkamy na niewidzialną ścianę. 

WAL ZAKZ WT CIHEKZLYNLERY TELE: 
niezbyt świeży. W grze występują zaburze- 
IE) fizyki (przykład — nienaturalny skok 
naszej mae SELOPORYCJWA LOLI 
UPYEELNUNENNO NEK) 
ULPLONA NLUELA ZZA IZE 
U ZELIHEIEMUELLU ZLE 
okolicy też będą zawiedze- 
UELUEKEKIEKATEUEY 22 
mebli i innych przedmiotów. 

Niezrozumiałe jest także to, 
dlaczego nasz bohater przy 
przejściu do kolejnego pozio- 
mu traci całą zebraną broń i 
zostaje ze standardowym 
wyposażeniem, zwłaszcza że 
WALELWESOCHZHR CY 
i kolejne zadania są konsekwen- 
cją poprzednich. Nie da się 
także zapisywać stanu gry w 
w TERA LOÓD A ELLE LUEJ IA 
SEUTOSEZLEL EMEA LON EH 
długo, a zginąć ZE AELUELA TOSA trybie 
multiplayer LENE ILO ZZL CLNZKUCE 

Dlugo się zastanawialem, LE ocenę. 
TLI BAZY EV TL BEIEOG LULU 
przyjemnie — fabuła jest ciekawa, a sama gra 
wymagająca. Z drugiej strony — potwornie 
niska inteligencja przeciwników wywołuje 
tylko uśmieszek pogardy. 

PROJECT IGI mógłby być bardzo dobrą grą, 
gdyby popracowano nad nią trochę dlużej. 
„Syndrom hitmana”? 


' SUI SE” * ALUJLUJE 
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PO OWCZE...A WŁAŚCIWIE PO OWCE 





EWA — zdecydowana i wybiegana panienka. Najlepiej chyba sprawdza się w roli paste- 
rza. Jest szybka, a owce nie boją się jej za bardzo, gdyż ma do nich delikatniejsze niż inni 
LZITKEN CEUEETUNE EAN SLE EEK ACIZA 

ADAM — gra się nim trudno. Jest najwolniejszy z całej czwórki, a respekt, jaki ma 
u owiec, wynika z ich strachu. Postać dla bardziej zaawansowanych graczy — zalety Ada- 


WERKE SZAACA ELE TAC CHAUTA ZA UCZETICEKTEC LONE 
EWZNELNLEEWAZZTEZA NIEELUY 
BUREK — dobry wybór dla każdego. Szybki, zdecydowany, lubiany przez owieczki. 
Urodzony pies pasterski. 
AŻOR — gra się nim trudniej niż Motleyem, ale i on ma swoje zalety. Nieco wol- 
niejszy niz za swoich najlepszych lat, a jednak jego szczekanie nadal budzi respekt | 
TE CUEWZALU UZEAEINA ELO WAZY GRE ETCNA EUT 
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Tulio i Miguel - dwaj kumple, którzy poza Szu- 
kaniem przygód i quza niewiele mają do robo- 
ty, wygrywają w kości mapę do legendarnej kra- 





iny złota - El Dorado. Oczywiście wizja posia- kilka miesięcy temu, kiedy pisalem zapowiedź tej gry, podalem, ze do polskiej wersśji ję- 
dania niezmierzonych bogactw calkowicie zykowej gry głosów użyczą ci sami aktorzy, którzy dubbingowali film (wszedl do kin w 
przyćmiewa im myśl o przeszkodach i niebez- naździerniku roku 2000]. Informację taką uzyskałem od przedstawiciela tirmy będącej 
pieczeństwach czyhających na drodze do te- polskim dystrybutorem gry. Miał to być oczywiście chwyt marketingowy, który mógl za- 
go majątku, postanawiają więc bezzwłocznie wy- pewnić zwiększęnie sprzedazy tego tytulu. W «napisach» z gry nie pojawily się jednak 
ruszyć na jego poszukiwanie. Ich droga wiedzie nazwiska pana Zmijewskiego, pana Bończyka, pani Fraszyńskiej, tylko innych osób Jak 
z rodzinnej Hiszpanii aż do Ameryki (gdzie do- dowiedzieliśmy się, o innej niż zakładana obsadzie zadecydowały względy ekonomiczne. 


stają się na statek słynnego konkwistadora Cor- 


katuralny sposób (zobaczcie np. _ miast młodsi na pewno będą musieli spędzić przed 
jak Tulio kuca), a tla wyglądają wprost _ komputerem nieco więcej czasu I dlatego dla 
prześliczne. Bardzo podoba mi się — nich będzie to tytuł odpowiedni. Znajdą tu za- 
też interfejs (zresztą niemaliden- _ równo sympatycznych bohaterów, ciekawe ich 
tyczny, jak w opisywanej w tym nu- 

merze grze IN COLD BLOOD) - ak- 
cję obserwujemy tak, jak w old- 
-schoolowych przygodówkach, 
czyli z boku, natomiast kiedy w na- 
szym polu widzenia pojawi się ja- 





















teza), a tam przez dzikie dzungle i miasta za- 
mieszkiwane przez Majów. To, czy uda im się 
osiągnąć cel i zdobyć upragnione bogactwa, za- 
leży tylko od nas. 


przygody, jak i ladną grafikę i muzykę. Rajcu- 
jącym elementem jest też mnóstwo humoru, 
bardzo często bazującego na zabawnych rela- 
cjach pomiędzy głównymi bohaterami, opartych 
na znanym powiedzeniu: «kto Się 
czubi, ten się lubi». 

(cena 8.5 jest więc przeznaczo- 








_ Producent: 


kiś istotny przedmiot, na- A ra głównie dla dzieci. Jezeli rodzi- 
tychmiast zaczyna Gn błysz- | Revolution | ce zrobili im z DROGI DO ELDORA- 
czeć, tak, aby nie można "umi masa 7] _ DO prezent pod choinkę, to super. 
go było przeoczyć. Ważny -"PIL2338 32 MBRAM bo do tego gra Świetnie się nada- 
jest takze fakt, ze program je. Starsi natomiast chyba powin- 


został ladnie spolszczony. 

Nim przejdę do ocenienia 
gry, wyjaśnijmy sobie najpierw, 
do kogo jest adresowana. Mo- 
gą w nią zagrać zarówno dzie- 
Ci, jak I starsi miłośnicy przy- 
godówek, choć dla tych drugich DRO- 
GA DO ELDORADO z pewnością nie będzie 
wymagającą podróżą. Zagadek może i | 

Bohaterowie poruszają się po prerende- _ jest kilkadziesiąt, ale te ciekawsze i bar- 
rowanych sceneriach Szata graficzna pre- _ dziej zlozane mozna policzyć na palcach 
zentuje się wprost bajecznie - jest barwna, - jednej ręki. Doświadczeni gracze ukoń- 
postacie są animowane w Śmieszny, kary-  czą grę w zaledwie kilka godzin, nato- 










500 MB 
eo EL ni rozejrzeć się za nieco bardziej wy- 
| magającą przygodówką, a takich na 
EF] am o szczęście obecnie nie brakuje. % 
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Gra zaczyna się osobliwie - dziewczynka o 
imieniu Robin znajduje cię półżywego w lesie nie- 
opodal miasteczka Burkittsville i zabiera do swo- 
jej babci, która cię kuruje. W wyniku obrażeń 
calkowicie stracileś pamięć i nie potrafisz na- 
wet się przedstawić. Staruszka nadaje ci imię 
Łazarz, gdyż jak napisano w Biblii powstał on 
z martwych, a twój przypadek niejeden lekarz 
określilby podobnie. 





Gdy byłeś w śpiączce, Robin wybiegła do 
CENOWE NIKA CNE EYE CYT CIE 
Problem w tym, że to ponoć nie jest normal- 
ny las - krążą legendy o ludziach, którzy doń 
weszli i nie wrócili. 

WIEKIEM PEBLOLGWZEEC ETA TECT 
podczas wojny secesyjnej, trafiasz do domku, 
w którym mieszka obecnie babcia Robin. Je- 
steś porucznikiem armii konfederatów, a do- 
wódca wysyła cię z malym oddziałem do lasu 
ZO WEWEKUEMAM AS TUUS: 
akcja wraca kilkadziesiąt lat do przodu i (znów 
jako Łazarz) wyruszasz do tego samego lasu 
LEJE OWEIUEKŁZ ATC 

Te dwa wątki przeplatają się przez calą grę. 
(ZW AELOCESYCYJNN WYATER BC OLLI E 
SAWICZ TWEJ ZO ELNEKA TE 
DAKWENEZA YZ GWIZCE | dycys ALEJy: 
powinna zatem trwać wieczność, a tak nie jest. 
W jednaj «odsłonie» trzeba wykonać góra dwie 
czynności albo po prostu trochę postrzelać i 
znowu następuje zmiana, Zabawę spokojnie moż- 
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na s ć w jeden wieczóji To - 


dziwąB, bo pierwsza część fMia- 
ERULAUCJE LEWTSTNA 


Zalożeniem autorów tryOpii 1 
było stworz trzech Sto- 
sunkowo krótkich, ale ta 


W USA każda część kosztuje ok. 
ZOE AO ZE LEI 
ny więc cel został zrealizo- 
ED ALUJULL: CJA wydanie tej 
gry w Polsce w cenie 99 zło- 
tych, gdy za niższe pieniądze można nabyć 
dłuższe i równie dobre gry (np. THE FAL- 
EDEN A YNEA 

Inna sprawa, że gra jest. latwiejsza od bar- 
dzo trudnej BWP1. Często trzeba wykazać 
się refleksem, ale dodatkowych naboi i «uzdra- 
wiaczy» jest pod dostatkiem. Oprócz pisto- 
letu mamy do dyspozycji szablę, topór i po- 
święcony krzyż, który często jest jedynym 
orężem działającym na duchy. 

W LEGENDZIE więcej jest akcji niż coz- 
wiązywania zagadek. Taka zresztą miała być ten- 
dencja trylogii - pierwsza część była przygo- 
dówką, ostatnia ma być prawie «kłejkiem». Ze 

















względu na ciągłe zmiany wątków nie da się odejść 
od scenariusza przygotowanego przez twórców, 
przez co rozgrywka jest bardzo liniowa. Nie bo- 
li to zbytnio, gdyż scenariusz jest Świetny. Trzy- 
ma w napięciu, potęguje uczucie strachu, wręcz 
przeraża. Chodzi tu szczególnie o wszechobec- 
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ne przeczucie, że las « 
IEEE AUUKECELY 
wytłumaczalnego. - 

Na Z LJ! 
co rozpisywać - ten Sam, CO w 
NOCTURNE i pozostałych grach 
trylogii. SLKWANYZNNA 
nicy poza kadrem kamery itp.) 
AAA AIEPJS: | ATSTEJAZA 
u LEO UCALULCENICH 
mów. Łazarz wchodzi czasami 
na obiekty, które nie utrzyma- 





















lyby jego ciężaru (np. krzaki), co wygląda, jak- 
by nad nimi lewitował. To w serii BWP nowość. 

EEEE RET CYTEK OCE 
gająca, a przede wszystkim przerażająca i ta- 
jemnicza. Problem w tym, że zanim akcja na do- 
bre się rozkręci już oglądamy napisy końcowe 
PESGURYEW ASENEOzhye: KOZY EE 
te 99 złotych zajęłyby nas nieco dłuzej. Pozo- 
staje mieć nadzieję, że tendencja spadkowa nie 
utrzyma się i BWP 3: HISTORIA ELLY KEDWARD 
będzie dużo dłuższa. 8 


NRNINTNENEZTTI 


w ae kóweoj EKO 
Witch Project» | od razu stal się hitem. Rodtoyaczanaeni wóyromę- | 


dzeniu Producentów (Gathering of Developers] postanowik wykorzy. 
| stać ten fakt i podjęli decyzję o jednoczesnym ozpoczęci prac nad 


noczesnym ro2p 
trzema grami na motywach z filmu. Każdą z nich tworzy zupełnie n- 
ny developer - to precedens w histonił gier komputerowych, podob- 


nie jak fakt, iz wszystkie trzy tytuły ukazują się w okolo dwumiesięcz- 


nych odstępach czasu. LEGENDA COFFIN ROCK to druga część trylo- 


gi, przygotowana przez autorów m.in. RUNE 
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Rasa Światła 

i Rasa Ciemności 

od zarania dziejów 

toczą krwawe bitwy 

w krainie Bersiah. 
Połączone siły ludzi, elfów 

i krasnoludów Ścierają się 

z istotami mroku, 

orkami i ogrami. 

Nigdy jednak wojna nie była 
tak zacięta jak teraz i jeżeli 
nikt nie znajdzie sposobu 
na rozprawienie się ze ziem 
— konflikt może mieć 
bardzo smutne zakończenie. 
Z odsieczą przybywa Curian, 
sprzeciwiwszy Się wcześniej 
Parlamentowi, który spisał 
Królestwo na straty. 
Okazuje się jedyną 

nadzieją i gdy szala powoli 
przechyla się na korzyść 
dobra — Rasa Giemności 
przystępuje do budowy 
Oitarza Zagłady, 

który definitywnie 

ma zakończyć wojnę. 








| INGDOM UNDER FIRE to pałą- 
czenie dwóch, jak się okazuje 
| bardzo bliskich sobie gatunków 
gier komputerowych; strate- 
gii czasu rzeczywistego (RTS) 
i gry fabularnej RPG. Taka hy- 
bryda nie jest może wynalazkiem na miarę ko- 
la, ale w tym wypadku, dzięki nawatorskiemu 
podejściu do tematu i staranności wykonania, 
mamy do czynienia z grą generującą sporą do- 
zę przyjemności. 

Na początku decydujemy się, czy będziemy 
służyć siłom dobra czy zła, wybierając Rasę Swia- 
tla lub Ciemności Urozmaiceniem rozgrywki jest 
fakt, ze nacje, które możemy wybrać, nie są 
jedynymi biorącymi udzial w wojnie 1 od sku- 
tecznego zawierania sojuszy zależeć będzie, któ- 
re z nich przyłączą się do nas, a które będą 
walczyć przeciwko nam. 

















Gra podzielona została na dwa mocno zależ- 
ne od siebie typy rozgrywki — klasyczny tryb 
RTS z drobnymi elementami RPG i czysty eR- 
PeG, w którym kierujemy poczynaniami druży- 
ny składającej się z głównych bohaterów wy- 
stępujących w grze. 
Szczegółowe informa- 
cje na temat trybów znaj- 
dziecie w ramkach 

W KUF gra się bardzo 
przyjemnie. Misje, któ- 
re wykonujemy na prze- 
mian w trybie RTS i RPG, 
tworzą fabularną ca- 
lość. przez co niesamo- 
wicie wczuwamy się 
w klimat rozgrywki i utoż- 
samiamy z bohaterem. 
Podczas bitwy w trybie RTS kluczem do suk- 
cesu jest sensowne I przemyślane wydawanie 
rozkazów oddzialom biorącym udział w walce. 
Czasami niewiełka inteligencja jednostek i cha- 
os panujący na polu bitwy mocno utrudniają wy- 
dawanie decyzji. 








Ponarzekać można też na kilka innych błę- 
dów. W najmniej odpowiednich momentach na- 
sze jednostki potrafią zgubić drogę i często nie 
wykazują zainteresowania tym, co dzieje się na 
polu bitwy, do czasu, gdy wydamy im jasne roz- 
kazy. Pacyfiści? Nie- 
doróbki te nie prze- 
sądzają na szczęście 
o naszej klęsce i moż- 
na przymknąć na nie 
oko, bo, jak zapowia- 
da producent, „latka” 
naprawiająca blędy 
jest już w drodze. 

KINGDOM UNDER 
FIRE posiada bardzo 
dopracowaną oprawę 
audiowizuałną. Grafi- 
ka, mimo, ze w trybie RPG przypomina nieco 
tą z DIABLO (co nie jest komplementem)], stoi 
na wysokim poziomie. Krwawe sceny bitew, ko- 
lorowe od magii luny światła, okraszone nie- 
samowitą, monumentalną muzyką wyglądają i kom- 
ponują się doskonale. 


ROLE PLAYING GAME 


W trybie RPG bezpośrednio kierujemy poczynaniami głównych bohaterów gry. Nasza druży- 
na moze skladać się z co najwyzej trzech bohaterów, a jednym z nich zawsze jest nasza głów- 
na postać. Wszystko, co zrobimy z naszym bohaterem w tej części gry, zaowocuje (lub nie] 
w późniejszych jej fazach, również w trybie strategicznym Jeśli znajdziemy jakiś artefakt lub 
przedmiot, który mozna założyć (miecz, zbroję naszyjnik, rękawice), zabieramy go ze sobą 
do trybu RTS (i na odwrót). Nasz bohater dzięki zbrojnym gadżetom z misji na misję staje 
się adporniejszy na ataki wroga, a jego zdobyczny oręz coraz bardziej śmiercionośny. Nie za- 
wsze jednak musi nim siec — na swojej drodze spotyka bowiem, oprócz wrogów, także przy- 
jaźnie nastawione istoty, z którymi rozmowa często ma wplyw na dalszy rozwój akcji. 

Tryb RPG przez swój zręcznościowy charakter wygląda tylko jak przystawka do dania głów- 
nego, a okazuje się kąskiem bardzo smakowitym Rozgrywka, mimo, że uproszczona, nie 
powinna zniechęcić prawdziwych fanów RPG. 








REAL TIME 
STRATEGY 


Iryb strategii czasu rzeczywistego przenosi nas bezpośrednio 
na pole bitwy. Kluczem do zwycięstwa jest tu najczęściej stwo- 
rzenie pokaźnych rozmiarów armii i atak na wroga. KUF nie od- 
róznialaby się niczym od klasycznych RTS-ów, gdyby nie cieka- 
we tlo fabularne, statystyki postac! wplywające na skuteczność 
w walce, możliwość rzucania czarów I używania magii Kazda z na- 
szych jednostek posiada odnawialny zasób many, który wyko- 
rzystywany jest przez indywidualne, specjalne umiejętności lecz- 
nicze i bojowe, takie jak np Szał Bojowy (Wojownicy) czy Szar- 
za (Templariusze) Baczne przyglądanie się statystykom 
jednostek i utrzymywanie przy życiu tych najlepszych to bardzo 
ważna rzecz Niewielki, ale wytrenowany oddział na wysokim po- 
z10mie doświadczenia zdziała duzo więcej niz kilka świeżych ba- 
talionów. Oczywiście, aby realnie myśleć o zwycięstwie, nie po- 
winniśmy zapomnieć o odpowiednio bogatym zapleczu zasobów 
naturalnych, którymi są; złoto, ruda żelaza i mana. 





Mimo, ze KINGDOM UNDER F- 
RE nie ustrzegi się kilku juz kla- 
sycznych niedoróbek, jest grą god- 
ną polecenia. Jej atuty — wcią- 
gająca fabula, Świetny klimat, 
zrównoważony poziom trudności 
pelna wersja językowa I bardzo 
oryginalnie podejście do hybry- 
dy RT5-+ RPG — sprawiają, że war- 
to ją wyłowić z morza gier, któ- 
re zalewa sklepowe półki | 8 










Phantagram 


Wymagania minimałne: 


| Pentium l 333, 32MB RAM, 
800 MB HOD | 

| m 

ALA DIA TL LZ 


MULTIPLAYER 


Oprócz standardowego trybu gry przez LAN, KUF oferuję grę 
na darmowym serwerze WARGATE, który wedle twórców bę- 
dzie tym. czym BATTLE.NET dla DIABLO. DEATHMATCH i CO- 
OPERATIVE rozgrywane będą zarówno w trybie RTS, gdzie 
pole bitwy gęsto wypelni się zwlokami poległych, jak i RPG, 
nasyconym efektami świetlnymi magii i przepychem walczą- 
cych ze sobą, jak i przeciwko sobie bohaterów 
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Blue Byte 
Wymagania minimalne: 





P 300, 64 MB RAM 
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PII 266, 64 MB RAM 
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Wyobraźcie sobie dom, który został opusz- 
czony przez właścicieli - wyjechali na jakiś 
gdzieś daleko. | nie byłoby w tym nic dziwnego, 
gdyby nie okazało się, że militarne zabawki dzie- 
ci ożyły i podzieliły się na aliantów i sily państw 
WOT EZE OC LOT OYZYZAN ETAT: 
TUE ELOWA EO OEATNE 
DZEEWZAL EELKWZET ZZ KE 
dym płonącego plastiku przesłoni pole bitwy, usia- 
LEE ELELUBA OKA EET TB 

WEJ ZEAKOEPEUELTZALLLALYKINWWZE: |: 
(w skrócie) fabula gry AJRHX DOGFIGHTER, wspie- 
ranej przez tytułowego producenta modeli (wię- 
cej o firmie - w ramce) Ma 
PESUZUD WLEUZ 
ELTA TIEKKUEPIESEE 
GU ERUNUZCE YZ TE 
skowego 2 czasów Il woj- 
ny światowej. My dostajemy 
przydział do lotnictwa. 

AF jest baaaardzo uprosz- 
zz czoną grą lotniczą Na mo- 
BEZCENNY TAL 





sterujemy, mają oczywiście 
A WLADEWEL LAB LCŁE 





KME. EW o. 


| dka. J_ NL dl__Jl_ 


o. 





ZWEI ACH JLANCE 
stłkowymi zabawkami Czu- 
jamy to już po chwili zabawy, a do awioniki nie- 
dużych modeli trzeba się przyzwyczaić. Dosko- 
ELENI ESEJE CU: SRUGTUA 13 ZE: 
«powaznych» symulatorów, a ewolucje potrzeb- 
ne do wejścia wrogowi na «szóstą» SĄ, jak Się 
okazuje, uniwersalne. 


NRA, 


LNANCJE JATNLSR SETCE WANE UE” 


OOOO0OC 


Akcja airfiksowej batalii toczy się w domu, 
którym chwilowo rządzą niepozorne trofea fa- 
IERNERICA CELZENNE LENE BLEE 
ZYD MOR EPELEJEA U PIECH TN WNN=Y2 
czeń. Pozostawiona w nieładzie sypialnia rodzi- 
ców, ubikacja, zakurzony strych, kuchnia, garaż 
czy tez salon z bilardem - to tylko niektóre przy- 
kłady pomieszczeń, które są areną podsufito- 
WOPUCW OWA ELERELAGLEW WEN" Z 
WAJZEE EDC CKZKU DZIAC ATZ 
wietrzu (wnętrze domu | jego okolice) i na wodzie 
(wanna, zalane pokoje). Wszędzie tam spoty- 
kamy własne i wrogie jednostki - modele czol- 
gów, plastikowe twierdze, eskadry malutkich 
samolotów myśliwskich ! bombowych 

Zasiąść nam przychodzi w 17 minimaszynach, 
zarówno alianckich, jak i państw Osi. Mamy oka- 
zję polatać legendami II wojny - Spitfire' em, kil- 
koma modelami Messerschmitta, Hawker Ty- 
phoonem, Focke Wulfe em i Hurricane em. Cie- 
kawostką są konstrukcje rzadziej spotykane w 
«poważnych» symulatorach na przykład Fiat 
650 * Douglas Danntless. Kazdym z 17 samo- 
łotów kieruje się nieco inaczej (miły akcent], 
a zasadnicze róznice pomiędzy nimi opisują czte- 
ry cechy” prędkość sterowność wytrzyma- 
lość kadłuba « pojemność zbiornika na paliwo. 
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Szkieletem gry są dwie kampanie - alianc- 
ka i faszystowska (w sumie - 20 zadań do wy- 
konania). Każda z nich kryje zestaw ciekawych, 
kilkuetapowych misji. Jest w nich wszystko - 
LEÓZYE NY LEE LOG ELUEBCT UT 
planów i modeli, przez bombardowanie pozy- 
MIEDZEGYTNLEWK O OWNYZTUEKYATNUNAYIEE 
snych wojsk, do komicznych, takich jak: «po- 
tlucz trochę porcelany mamy» 

ZZO CY ERUUEKCE KE LCILCH 
CIU AUECAUA EALE ELH EFA CHE 





SUSE AUBE 








opatrzyć mozemy się także w kil- 
ka rodzajów bomb i rakiet (tak na- 
prawdę - rac, petard | sztucznych 
ULLUBACWEETNAU LENE IE 
bywamy strzelając do wszystkie- 
go, CO można w domu potłuc - waz, 
ELU PLUALELUNKEONYEZJ ENY 
porozstawianej po calym domu. 
Oprócz uzbrojenia znajdujemy w nich 
także dodatkową energię, paliwo 
oraz gwiazdki (w przypadku nazi- 
stów - czarne krzyze), dzięki któ- 
WUMEN ATŁO W EENUECYI 
jego zasięg, sila wybuchu itp.). 

AIRFIX DOGFIGHTER oferuje 
efektowną grafikę 3D. Engine, ja- 
SEEEIEKEBLUEWWTEIEANHIE Z 
O WIEIELENIEEZEUIZNETN WE 
gramów. Perfekcyjnie oddana zo- 
stała przestrzeń powietrzna sporego 
domu, dzięki czemu mamy wraże- 
nie, że naprawdę siedzimy w minia- 
turce samolotu. W grze nie wystę- 
WELON ZIE RACINE 
mo to autorzy umiejętnie oddali 
środowisko domostwa widzianego 
z perspektywy zabawki. Dobrze do- 
UPELERA CHWALIC E 
APUELOY ZONY ZY TERZ KU 
projektantach gry. 

Muzyka i odgłosy, jakich siucha- 
my podczas zabawy, nie są niczym 
CU EEKIWIWAK W TZATUNEJE: 
LUCY ELZZACIAU ELO SAILINZ 
.GRELUKULEBAEKJ LZH 
SUE LUPA LEICA NIKE 
LEWICOWYCH 

Oprócz kampanii dla jednego 
gracza AIRFIX zawiera również 
opcję rozgrywki dla wielu osób. Za- 
UEOCZAOLOUELOEEEI KICH 
EHEJEELENCUEKYTEUEENH 
sta strzelanka, jaką jest AD, znako- 
micie nadaje się do zdrowej, 
multiplayerowej naparzanki. Co 
więcej, bawić możemy się także w 
Internecie, na przyklad stawiając wła- 
sny, airfiksowy serwerek. 













ULEMHELCYERHERKNYZNEC 
«warsztat», w którym możemy uma- 
IMZHLEZEWUERZLER YNY 
sposób, a potem przyozdobić jed- 
U IUNYZLULUTLECATNOYZT TY ZE 
WAIKUZOY ZAC YA TIEJNIE 
HELU UCENINNNAA 

Warto także zwrócić uwagę na 
ELU ALE EZLENOWAAI NE 
sludze edytor pomieszczeń. Rzad- 
OUNALEW ALT GULLEE 
LENCEEY ZUH EILNE-|va-E 
EBU OEB ULOTCE U PYELUYY 
WE LEHE UK UIUZEKLAE1 
mamy na to ochotę. Operacja ta przy- 
WE E LETUZOM Ala ZOE 
3 OO ETZ AIELIEKOJEL 
kilkuosobowy deathmatch na wla- 
snej, zakręconej mapie. 

Podczas zabawy sporo dowia- 
WED AJEKNNK UZ ECJE 
UASEOCECOW ELE CIEBI 
UESTA OMA ACY TEK: 
czytamy krótkie informacje i cie- 
ENWAROLEREUELSCELNNNAN M 
ich przeznaczenia. Kto z was wie- 
dział, że prototyp Mustanga zbu- 
LWELUW KAKALIERY EEE 
WA EOKA ESYZTAIEE WY 
KUC UKAC WY UZALE: SCE 
zhATUEAZENYYN YE IECTAT A 
SZJ BEBEWEIEKIER ALE 
M TUDCEZUE EW AJCEAJZUELUP 

AIRFIX DOGFIGHTER może 
LLLEEETELYNWE GET ZEE 
UELUA ZLEJ ZONUVEINEY TELE 
ERU LGLELIEM TEACKHE ENYA 
ODIJTEKCEA OW IERYZTL CINE 
ALLELUJA LEMONY NYZYZM 
to na dodatek w polskiej wer- 
JWCZALWJAO EALING 
AZOT EJLU ELENA ZHT:|'-E 
jąca gra zręcznościowa dla 
COZ CYCH NEEWIECIHE 
LWEBAU LEBLUYAZSA DDA EUETr 
HELEWIEŚLKAZHIELEJA TUW IEC" 
SEUELEULAANIA ELICH KT YE 
HERANE ELU-THE u 


dzieknogo złożenia (Boden 


/ jeć lub: kolskcimoryać! 
UE CJ pojaźdów tsufpio- | 





e: tów, nie trzeba jej ze0 
- ma ona świetną kenorpę I działa 





od ponad sześćdziesjęch) łat 
Założył ją w UL TĘEKCJ Tdredynkoey fu) 


ve, węgierski Żyd, który wyemigrował! Up An 
ECY. przed wojną. ł począthe iE%0 MENU- 
taktura wytwarzej jedyme: tar=, GuT(zwe 78- 
bawki napelniane powitał r KCUFELLIŁ Tatywh 
Arfoc Kilka łat półniej oma uesęja wodka: 
wać zabawka plastukowe, M rhżd 1352 wę 


puściła na rynsk pierwszy |, 
ielarski do Samo 





Hind) - odniósł on | ogrom. 
ny sukces kamercyjny. 
Dziś Airfix jest agromną fir- 
mą zabawkarsko-modelar- 
ską. Produkuje madełe prak 
tycznie wszystkiego połaz 


dów anaiówz twa kiwąsdowych. 
statków (takze kasmeznychi | bodynków 
Swoich miłośników mają także figurki żalnierzy 
z różnych epok, postaci hwtorycznpoł « bohe 


terów filmowych (w pm - 
Jamesa Bonda) 

Ar popularna wk mo- 
Isjońsgóh preferuje n mo- 
lele do wiasnoręcznego e 
ENIU Airfix 
słynie z dobrago ch wyka- 
WEN CCC 
potentatem 


Adres internetowy 
firmy Airfix: 
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raTUTEAYWZZNNTZZA: 


ELEWZLEREWTAN OE 
terach gra, w której pomagaliśmy 
żabce przejść przez ulicę po któ- 
rej pędziły samochody albo przez 
rzeczkę, po której pływały pnie drzew. 
Pamiętacie ją? To FROGGER, jed- 
na z gier, które w owych zamierz- 
chlych latach 80. najczęściej go- 
ścily na domowych komputerach. 
| Kilka lat temu firma Hasbro po- 

stanowiła odgrzać ten pomys! i w 1998 ro- 
ku wypuściła grę pod tym samym tytulem. 
JEJ ENESIOM HC ELEE 72 
JENELWDOCELCONYNENAJWUONNS 
tom, nie dawala też tyle radości co stary FROG- 
GER bądź inne platformówki. 

FROGGER 2 to kontynuacja gry sprzed dwóch 
lat. Tytulowa zaba była właśnie na randce ze 
swoją dziewczyną Lillie, kiedy zaatakowal kro- 
kodyl Swampy i porwał braci i siostry naszych 
bohaterów. Oboje wyruszają im na ratunek. Ża- 
daniem gracza jest przeprowadzenie ich przez 
17 etapów i odszukanie w każdym z nich piąt- 
ki małych żabek. Poziomy, przez które trzeba 
przebrnąć, są bardzo zróżnicowane - spokoj- 
ny ogródek, straszny cmentarz, to znów za- 
puszczona fabryka czy przestrzeń kosmiczna al- 
bo gniazdo mrówek. Szata graficzna jest wiel- 
AUE Ia EPZCYCEZ ETZ: 
i zaprojektowane z polotem. 

W porównaniu z poprzednią grą zasady roz- 
WWLAJESSUIEZCINCEKEWNZZENNNYIE 
ZEJEKCEO CGUMUWMYZECU OCH WNE1V27 
(ESEAG e ACY WY GI ZENYZ: 747 
przepaści wymaga skakania po kładkach. 
Można też znaleźć dwa rodzaje bonusów - do- 
datkowe życie lub środki dopingujące poma- 
gające w skakaniu. Możemy jeszcze wybrać po- 
ziom trudności, na którym chcemy grać: śred- 
ni różni się od najlatwiejszego tym, że 
Wy Tezy ERZE Te 
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Producent: 9 


Hasbro 


Wymagania minimalne 


jemziegć mi 


P 200 ,32 MB RAM 
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a na najtrudniejszym dodano limity czasowe 
EWOLGUEUELCYZZEOZA NZ WY 

Uprócz normalnego trybu gry - nazwijmy go 
fabularnym - jest jeszcze tryb arcade. W nim 
liczy Się tylko czas, w jakim pokonamy dany etap. 
Do 17 poziomów, o których juz wspomnialem, 
autorzy dodali jeszcze 10, będących mapami 
Z tej najstarszej gry © żabce, tylko nieznacz- 
nie podrasowanymi graficznie. Śmieszna jest 
też zabawa w trybie multiplayer, który może 
obsłużyć do czterech graczy jednocześnie. Śmiesz- 
UE ZAYSZZAGAIELERE WLOTY: 
i używają jednej klawiatury! 

Najwięcej zastrzeżeń mam do liczby pozio- 
mów - 17 w trybie fabularnym i dodatkowe 
10 w trybie arcade to troszeczkę za malo. Moz- 
NEM ONATACA ULE TU TJT E 
ście dzieciom, do których głównie adresowa- 
na jest ta gra, zajmie to nieco więcej czasu. 
ULE EWELINA TUCYALE 
że dostarczyć wiele uciechy, jednak B zapro- 
ELA EWILI OWY ZZ YU ANIE 
ze się szybko znudzić. 

Trochę rozczarowuje poziom trudności, któ- 
ry szybko rośnie tylko przez kilka pierwszych 
poziomów, a potem stabilizuje się, powodując, 
iż do gry może wkraść się monotonia nawet 
pomimo takiego zróżnicowania przewijających 
się motywów graficznych. Dlatego wszystkim 
rodzicom, którzy szukają sympatycznej plat- 
formówki dla dzieci, bardziej od FROGGER 2 
polecalbym którąś z dwóch gier o przygodach 
krokodyla Croca. % 
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Retrospektywne intro szkicuje 
 JLLILELUCEJNL 2) OLE ICJ! 
przeszłości — major Archer, członek 
LUWAWINULU LLISZI ES LL 
Obcych, uczestniczy w skazanej 
LIE U LDŁELILE LH LB 
Większość członków oddziału, 
iącznie z dowódcą (w randze 

U LULILICHPŁDO EL LENA CIE 
0 LAUELER IZA 0 LUB CHUDA 
LUCLUFEEIALUE STYSNCELIE 
LEJDILULPBŁEDUJULY GH 
LE DAJE ULTJL LLL 
UUEILULILCE ILCIUR 

Erm... Archer oczywiście. 






















EWAEECIEL AL OPUELLEIS 
bardziej — kwadransem nie- 
możliwej do przeskoczenia sekwen- 
cji jazdy wagonikiem wokół gigan- 
tycznej stacji kosmicznej, przy 
akompaniamencie kapiącej z glo- 
LOWIAOW MAINE 
GLŁOCZRZIOZTE OTS 
sunięciem było pozbycie się 
hermetycznej części treningowej z oryginalne- 
go HL. Zamiast tego dostajemy w miarę inte- 
resujący kurs, podczas którego nauczymy się 
m. in. jeździć czołgiemi 

Pierwszy z odwiedzanych Światów — ruiny 
cywilizacji Majów — na pierwszy rzut oka pre- 
WEEK ELKEM TZ ELER TUE CE 
nia silnika gry w połączeniu z dużą mocą dzi- 
siejszych procesorów I akceleratorów sprawia- 
ją, że animacja gigantycznych dinozaurów 
„ wałęsających się po dżungii nie powoduje spad- 
ku liczby wyświetlanych na sekundę klatek, co 
najwyżej opad szczęki. Jeden fakt nie dawał mi 
jednak spokoju przez 
ZW CZELE UTW r 





stałem siejący wokół | 
zniszczenie, wywolu- | "4: 
EWILZZUCEYLE SA KORE 
u wrogów, NÓŻ?! „R 
l nic więcej! Bzdura.  |-<=' 

 EEZULOWEN 
(CHUNYCEWEU 
świat może wywołać 
u wrażliwych osob- 
ników uczucie klau- 
strofobii. Wciąż po- 
wtarzające się tekstury ciasnych 
korytarzy, oświetlenie mapy na ki- 
lometr pachnące starzejącym się 
mocno silnikiem QUAKE 2, ogólnie 
zwany: HL O ZIALNZAI 
UWE ONWEEEM LG NELLE 
kami dinozaura... 

LUDEICJK ACE LULU: KYLY-E 
ście lepiej. „Znów Dziki Zachód” 
oraz jego podziemna część za- 













EE) ELUZI(HEE 
kawsze frag- 
menty gry. 
'ECHJKJALE 
WAUOZZYNYH 
UDELUENZLN 
HLOLUDTNYIE 
nach zabawy, 





TNIE EEEYAGHEMT 
przy odrobinie chęci mo- 
gło być jeszcze ciekawiej. 







- O nesamowych nowościach korę rac bo 


ni pisałem szeroko w horyzoncie, nie będę więc 
przepisywał treści ponownie. Wszystko, o czym 
EZ ZNACZ WIECEJ NY OSACE: 
giwera ma kilka możliwości rozbudowy, które czę- 
sto diametralnie zmieniają jej sposób działania. Do 
pełni szczęścia brekowało mi tylko możiwości upgra- 
de'u noża do wysuwanej z rękawa, teleskopowej 
halabardy. Panow, żą- 
dam patcha! 
GUNMAN CHRO- 
NICLES to całkiem do- 
bra, rzemieślnicza 
robota. Kiedyś tego 
typu prace wydawa- 
(JEZELI) E 
rzy (PAIN KEEP, AC- 
TION GUAKE, COUN- 
TER STRIKE). Czasy 
CYCLE ZŁUELNEJE| 
i niedlugo płacić 
przyjdzie za wszystko. Ściągnijcie demo i za- 
stanówcie się dobrze, czy nie warto oszczę- 
dzić kiłkudziesięciu złotych. 
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Producent: 





jerwerków lub. 


_ Blitz Games 
Wymagania minimalne: 





Ferma państwa Tweedy przypomina obóz je 
niecki. Kurzę baraki otoczone są ogrodzeniem 
drutu kolczastego, zaś teren nieustannie pa- 
trolują groźne psiska. Dałoby się to znieść, gdy 
by pierzaki mialy tylko znosić jajka, jednak wkrót.- 
ce tralią one na rozen, do rosalu i KFC, czyli 
w miejsca, które w kurzym świecie są piekłem. 
Nie pozostało im nic innego niż ucieczka Mu 
simy ją zorganizować 

CHICKEN RUN jest grą | 
przygodowo-zręcznościową, | 
w której na zmianę kierujemy 
kurą Gimger, kogutem Roc- | 
ky'm i parą sympatycznych szczu- | 
rów. Fabula podzielona zosta- 
la na etapy, a w każdym z nich 
skonstruować musimy jakieś 
urządzenie lub machinę, po- 
zwalające wydostać się na wol. 
ność. Konstrukcje te są mie 
;amowite — naturalnej wiel- 
KOŚCI kukla pani [weedy, poruszana przez siedzące 
w środku pierzaki, katapulta, wyrzutnia fa: 
samolot 

Części, z których skladamy te wynalazki 
porozrzucane Są po całej fermie, a takze w do- 
mu i na podwórku państwa [weedy. Aby ze- 
brać je wszystkie, wykazać musimy Się zarów- 
10 zręcznością I refleksem, jak i pomyslowo- 
cią. Niektóre przedmioty leżą na ziemi w często 
'atrolowanym rejonie, znalezienie innych wy 











P 233, 32 MB RAM 
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imaga rozwiązania prostych zagadek 
W jaki sposób uruchomić wózek widlo- 
wy? 28 co przebrać szczura, by zigno- 
rowal go brytan? Podobne problemy 
Spotykamy często 

Poza tym wiele jest w CR biegania, krycia 
Się w Cieniu, przekradania się za plecami opraw- 
ców. Bohaterskie kurczaki potratią przyczaić 

się pod Ścianą, na rada- 

rze widzą też zasięg 
| wzroku psów I państwa 
Tweedy, co niespodziewa- 
nie wprowadza do zaba- 
wy element szpiegowski 
| Ten ciekawy pomysł wy- 
korzystano konsekwent- 
nie, ze świetnym efektem. 

Pod koniec kazdego 
większego etapu bierze- 
my udzial w mini grze 
zręcznościowej Prócz 
tego, że są one milyrni przerywnikami, potra- 
hą takze rozśmieszyć. Moja ulubiona gra po- 
leqa na celnym wystrzeliwaniu kurczaków, któ- 
rym do grzbietów przymocowano fajerwer- 
ki, Doprawdy niezla zabawa. 

Oprawa grałiczna CR jest tylko przecięt- | 
na, co widać szczególnie | 
w czasie rozmów naszych 
podopiecznych. Irytuje 
także perspektywa, z ja- 
kiej obserwujemy akcję — 
kamera ustawiona jest 
niemal pionowo, przez co | 
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widzimy tylko niewielki kawałek otoczenia. ln 
ną perspektywę zyskujemy jedynie w niektó- 
rych sytuacjach, gdy na przyklad kurczak czai 
się pod Ścianą — w sumie zdecydowanie zbyt 
zadko. Sytuację połowicznie ratuje wspomnia- 
ny już radar, ale przydalaby się możliwość spoj- 
zenia na otoczenie oczami bohatera 

Młodzi gracze znajdą w CHICKEN RUN mnó- 
stwo kreatywnej zabawy, starszym zajmie 
ona kilka wieczorów. Warto jednak spróbo- 
wać, zabawa jest lekka i przyjemna. Szcze- 
gólnie, jeżeli w czasie gry obgryzamy dobrze 
wypieczone skrzydełko 
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WITAMY W ŚWIECIE BOHATERÓW, WIELKICH PRZYGÓD, 
ZIEJĄCYCH OGNIEM SMOKÓW | BRZYDKICH KSIĄĘŻNICZEK 





W nieskończonym wszechświecie żyje wiele 
alesamoewitych Istot. Do takiej dziwacznej, 

nawet |ak na kosmiczne warunki, rasy należy 

Z pewnością GIFT - czerwony karzelkowaty stworek 

e sporych rozmiarów glowie, ogromnych żóltych eczach 


I ciętym dowcipie. 


Pewnego dnia nieświadomy nadchodzących 
kłopotów GIFT zostaje «wybrany na ochotni- 
ka» do dziwnego zadania. Jego celem jest przej- 
ście gry komputerowej - niby banalna sprawa, 
ale sęk tkwi w tym, ze GIFT nigdy nie przepa- 
dal za grami komputerowymi. Po usłyszeniu glo- 
su ślicznej księżniczki, którą nalezy uwolnić na 
ostatnim poziomie gry, GIFT nie daje się dlu- 
go prosić i natychniast przystępuje do rozgryw- 
ki. Nikt oczywiście nie powiedzia! mu, ze jesz- 
cze zaden Śmialek nie wykona! zadania. 

GIFT jest bardzo wciągającą, trójwymiaro- 
wą platformówką, w której równy nacisk po- 
lozono na zręcznościowy i intelektualny aspekt 
rozgrywki Mimo że 
zdaje się być grą ad: 
resowaną raczej do 
młodszego grona od- 
biorców, poziom trud 
NośCI jeSt wysoki. /a 
dania stawiane przed 
graczem Są niekiedy 
bardzo skompliko- 
wane, często trud- 
NE ZĘCZNOŚCOWO | wy 
magające dluższego 
zastanowienia Się. 
Dopiero po zapo- 
żnaniu SIĘ prawami rządzącymi Światem gry, 
'aczynamy sprawnie rozwiązywać zagadki - nie- 











Bardzo ważnym elementem jest rola Świa- 


tła i mroku, bowiem zachowanie niektórych 
wrogów zalezy od tego, czy GIFT znajduje się 
w miejscu zacienionym, czy jasnym. Natę- 
żenie Światla możemy częściowo kontrolo- 
wać dzięki rózdźce, która po pobraniu od: 
powiedniej energii rozświetla okolicę lub za- 
pewnia cień. Co więcej, jest ona śmiertelnie 
niebezpieczna dla wrogów, którzy na przy- 
klad nie tolerują ciemności, doskonale na- 
daje się tez do przetrzepania kości słabszym 
oponentom. Dodatkową bronią jest «cienio- 






Gra jest naprawdę godna polecenia i mi- 
mo że czasami zbyt trudna, potrafi zatrzymać 
na dość dlugo Główny bohater, jego zahaw- 
ne przygody. niekiedy bardzo trafnie parodiu- 
jące znane filmy czy gry (dr Lecter z «Milcze- 
nia Owiec» przedstawiony jako potulna owiecz- 
ka ..) I niesamowity klimat, który, immo absurdalnej 
ni fabularnej, pozwala obdarzyć sympatią czer- 
wonego stworka, to elementy, które kazde- 
go powinny zachęcić do zabawy Dobrym po- 
mystem było tez spolszczenie gry * w ten spo- 
sób grono odbiorców znacznie się powiększy 
Producenci zapowiadają kolejne części przy- 
gód GIFT-a - czekamy z niecierpliwością 4% 


GIFT, mimo współczesnej oprawy audiowi- 
zualnej, posiada najlepsze cechy klasycznych 
platformówek. Wiele jest tu przede wszyst- 
kim skakania po zawieszonych w powietrzu stop- 
niach, drabinach i ruchomych platformach. Co 
ELE ACC WAZA EE OO Te) 
LEWE LEKKA KZT ATEIANEIEE 
cy lądowanie - rewelacja. Aby nie było za ła- 

| two, przeszkadzają nam lasery i inne «szkod- 
| niki». Często lepiej wymijać przeciwników, niż 
| ich eliminować, łatwo też można natknąć się 


|. któfe wymagają sporej gimnastyki szarych ka: 
__. mórek. Nie jest Lo wada, bo rozgrywka dzię- 
R 7 ki temu bardzo wciąga, ale nektóre trudne za- 
NI | 

y gadki potrafią być irytujące. 


na pulapki, takie jak zapadnie i zgniatające ŚCia- 
ny. Wiele jest przelączników, przycisków i dźwi- 
gni. Prawda, ze znamy te elementy? Oby wię- 
cej tak dobrych platformówek. 


strzelba», która nie zabija potwora, tylko unie- 
Tuchamia go na kilka sekund, tak, abyśmy 
mogli prześlizgnąć się obok 

















KW l w R: Tym razem Prosiaczek Kwik przemierza 
krainę przyszłości w poszukiwaniu Cen- 
TAJ Ę M h ICE trum Rodzinnego, które pozwoli mu od- 
D 0 naleźć z zaginioną Rodzinę. Po drodze 
LU ZKI EG CIAŁA trafia na wiele przeszkód, przy pokony- 
wamiu których must wykorzystać wiedzę 
Bohater gry edukacyjnej dla najmłod- dotyczącą dzialania urządzeń technicz- 
szych, Prosiaczek Kwik, przemierza dziw- nych, takich jak kocioł parowy, spręzyna, 
ną krainę. która wygląda jak 
wnętrze ludzkiego ciała. Dopro- 
wadzenie Prosiaczka do końca 
podrózy wymaga od malego gra- 
cza rozwiązania licznych zagadek 
dotyczących biologii i anatomii. 
Ukończenie gry nagradzane jest 
zdobyciem dyplomu, który może 
zostać wydrukowany. Odpowia- 
dając na zadawane przez kwiatek 
mądrości pytania gracz zdobywa 
dodatkowe punkty i poglębia 
swoją wiedzę. Jeśli jakieś pytanie 
sprawia mu trudność, w kazdej 
chwili moze skorzystać z biblio- 
teki, w której znajdzie podpo- 
wiedź umożliwiającą prawidłowe 
wykonanie zadania. Dodatkowo 
w programie dostępne są trzy proste gry śruba okrętowa lub samolot Napotyka- 
zręcznościowe, w których wygrana po- ne po drodze postacie wyznaczają zada- 
nia, których wykonanie przybliza 
Prosiaczka do celu. W przypadku 
złych odpowiedzi na zagadki, Kwik 
traci jeden z zabranych na Starcie 
ukladów scalonych Po stracie 
wszystkich musi zacząć grę od po- 
czątku W razie klopotów mozna 
skorzystać z pomocy biblioteki. 
w której zgromadzono podpowiedzi 
niezbędne do rozwiązania wszyst- 
kich występujących w grze pytań 
oraz dokladne wyjaśnienia pokazy- 
wanych zagadnień technicznych 
Tak jak w przypadku pozostałych 
programów, podczas gry mozliwa 
jest zmiana języka lektora i poja- 
wiających się napisów z polskiego 
zwala na uzyskanie dodatkowych, przy- na angielski, tak więc wszystkie mogą 
datnych w dalszej części podróży Pro- być pomocne w nauce tego języka. 
siaczka Kwika przedmiotów. 
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SZCZESLIWA 
CYFROÓLANDIA 


SZCZĘŚLIWA CYFROLANDIA jest 
grą-zabawą edukacyjną przezna- 
czoną dla dzieci w wieku od 3 do 

6 lat i umożliwiającą zapo- 
znanie maluchów z prosty- 
mi zagadnieniami związa- 
nymi z liczeniem I pozna- 
waniem cyierek. Do 
dyspozycji uczestnika za- 
bawy oddano 6 minigier 
pozwalających na zapozna- 
nie się z cyframi I rozwiją- 
jącymi zmysł obserwacji 
Grający przyzwyczają Się 
do pojęć odleglości I wyso- 
kości, uczy SIĘ rozpozna- 
wać kolory itd. Wszystkie 
dostępne w programie gry 
występują w dwóch pozio- 
mach trudności: dla trzy 

i czterolatków oraz cztero 
| pięciolatków. Za prawidłowo roz- 
wiązany zestaw zagadek gracz 
otrzymuje nagrody w postaci róz- 
nych przedmiotów, a jeśli ma pro- 
blemy, zawsze może skorzystać 

2 pomocy dostępnej w programie. 
Barwna grafika wykorzystana 

w programie budzi sympatię 
Niestety, w grze występuje zbyt 
mało postaci, co może spowodować 
Szybkie znudzenie się nią. Brakuje 
także bonusów np. w postaci pro- 
stych gier zręcznościowych za pra- 
widłowe ukończenie danego zesta- 
wu ćwiczeń, a zebrane „skarby ', 
które mozna jedynie wydrukować 
lub zapisać na dysku, są mniej 
atrakcyjne niż np. dodatkowa możli- 
wość zabawy minigrą. 


Dystrybutorem wszystkich trzech gier 
jest firma Marksoft. 

Wymagania minimalne" 

486, 8MMB RAM, 10 MB HDO, CO RÓMx8 


luty 2001 


/Ą ról, 30 aktorów, 6000 sam- 
pli, 1000 stron tekstu mówionego 
i ponad mie iąC pracy non stop w trzecł 
studiach nagrań. Tak w skrócie przed. 
tawia się jeden z największych pro 
ektów lokalizacyjnych w historii gie 
komputerowych w Polsce — polske 
sersja gry LONGEST JOURNEY 
Dodam dla porównan 3, ze w BAL 
DUR'$ GATE 2 tekstu mówionego bi 
io okolo 2UU stron 

Lfekt końcowy zależeć musiał nie 
tylko od jakości tlumaczenia, ale tak 
ze od doboru aktorów Ct dzi O | 
ady pasowali Gni do wizerunku p 
Staci, w które się wcielają 

Autorzy polskiej wersji języko 
wej [HE LUNGEST JOURNEY mo. 
ją być dumni ze swego dzieła. Trzy 
najwazniejsze dla fabuły i klimatu 
jry postacie, czyli Apnil, Cortez i Kruk 
ą dubbingowane przez takich 
j ktorów ak trzeba. Zresztą 
WSZYSCY aKLOl 


„.y WCZUII SIĘ W SWO 
WI03 e starali 1Ę Kaz 
ą kwestię wypowiadać z odpowied: 
im zabarwieniem emocjonalnym 
tosownie do sytuacji 


BPPNOÓ | c 


u * 


NI WAJ:T WET 


Co ciekawe, nie 

W numerze 10/00 magazynu „Reset” re 
cenzowaliśmy angielskie wydanie ARCATERY 
GZIEEWZAWAF | ZLE WLOR WIELCE 1 
pojawila się spolszczona wersja tej gry. Na 
LU: Ik u można Jopat WA' IMEI loqa 7 dumnym 
podpisem „Profesjonalna kinowa polska wet! 
JENIZALGU ZB EPAUTIE: TEREN WANE 
haczyk. ARCATERA owszem zostala spolszczo 
na (i to dobrze), aczkolwiek ogranicza się to 
WIO WZYZCJA (HIBEZLCI A TOTYZZNA EA] 
GŁYESFEIUYWICEOSE PZŁ, 
sji angielskiej, chociaż gra w oryginale set 
wowarna jest po niemiecku 


gra 
"paolmojciUi Gef"F-FqX-MNe] drA-5y 
I KZEJU 











przy efofe[oX" d 2 
niemiecką 
oJak-. 


Początkowo sprawia to dziwne wrażenie. W każ- 
dą rozmowę wsluchiwalem się dokładnie, że 
by porównać dialogi z polskimi napisami. Wie 
lokrotnie tłumaczenie okazało się niezbyt pre 
cyzyjne, jednak rzetelnie oddawalo sens 
i atmosterę sytuacji. Po kilku godzinach gry przy 
wyklem do nowej formy i całkowicie zaglębilem 
się w Świat ARCATERY 

Wszystkie teksty dialogów zostały przetlu 
maczone dobrze, naprawdę trudno jest się do 
czegokolwiek przyczepić. Inaczej mają się spra 
o ZAU OPZZ TECZCE 
zikach, ikonach itp.). Na przykład, podczas kre 


A of gpA-fo EETEN at 


April Ryan głosu użyczyła Edyta Olszówka, 29 
letnia aktorka teatralna i filmowa (ma za sob. 
kilka istotnych ról, m. in. w „Psach” Pasiko 
skiego i „Ekstradycji” W jjcika) Jej gi0s swiel 
nie pasuje do wizerunku dwudziestoletniej st 
dentki — wyraża zaciekawienie tematem | ro: 
mówcą, jest w nim coś miłego i pr: 
a zarazem CchropowategC 

Krzyszto Gosztyla grający tajemniczego Co! 
teza tez Świetnie się spisał — mówi wolno, dt 
bitnie, władczym tonem, dzięki czemu tworzi 
wokół postaci aurę mistycyzmu. W Kruka wcie 
il się Jaroslaw Boberek i dzięki jego talento 
wi pLaszysko rozluźnia zbyt patetyczną mometl 
tami atmosierę gry 

Jedyne cO mi Się średnio podoDa, LO takt 
Iz imię głównej bohaterki czytane jest zbyt twa 
do. Raz brzmi ono jak „april”, innym razem „epr 
a przeciez „ejpril brzmi dużo dźwięczniej i ba! 
dziej kobieco. Można tez zauważyć, że kwest 
mówione różnią SIĘ ;em od pisanych, choć 
tylko w szczególaci 

Spolszczenie THE LONGEST JOURNEY wyszło 
bardzo dobrze I zdecydowanie podnosi jakoś 
gry. Nie mówię, ze nasza wersja językowa jes 
lepsza od angielskiej, bo obie stoją na podol 
nym poziomie — ale przecież zawsze to lepiej 
usłyszeć mowę rodzimą ©) 


vjazneQo 


elementami RPG, 


BESUCOIA CEA 
*LYACNE ATI Kojot 


acji bohatera w polu „sila” znajduje się tekst 
„wynik gry”. Innym ciekawą literówką jest na: 
pis: „Roszę włożyć kompakt nr X”. Oczywiście 
wszystkie te niedociągnięcia i blędy nie prze 
szkadzają w zabawie, jednak nieco drażnią 
Podsumowując, przetłumaczenie sa 
mych tylko tekstów na pewno bylo dużym 


WEWYELIELUKUCWZ NOK GHICA 
kalizacji i zaoszczędziło mu żmudnej pracy 
w studiu nagraniowym. Ma to jednak swo- 
je zalety. Gracz podczas zabawy podświa 
OLLIEJNYZATEY CA CIEN SELL. 
UWWCEWW NW NIAsYACNNY (©), 





W konkursie udział biorą wszyscy czytelnicy, 
którzy nadeślą oryginalne kupony z prawidtowymi odpowiedziami 
na pytanie konkursowe: z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone obrazki? 


Nagrodę otrzyma co ósma osoba (oczywiście) do wyczerpania 
przeznaczonej do tego konkursu puli gier, tj.: 








Na Wasze kupony czekamy do końca lutego 2001. 
Prosimy o podpisanie oświadczenia © danych osobowych 
ponieważ upoważnia nas ono do wysłania Wam nagrody. 


Z JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 
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obrazkowa zgadywanka— 


Imię 


Nazwiska 


Adres (kod, msasto ulica numer domu) 


iulafań E-móń 
tłwrdzań i 
(Wr45*6 * 
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347 144. 094334): j oł 
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Listopad 2000: 
Krzyżówka 


Paweł Bielec - Warszawa 
Tomasz Skokan - Bielsko-Biala 
Piotr Osada - Jaworzno 
Marcin Korczak - Wieliczka 
Marcin Kobierzycki - Burzenin 
Pawel Pietruszewicz - Krosno 
Stanisłtaw Jarzyński - Gdańsk 
Wiktor Naruszewicz - Sopot 
Konrad Bucki - Parczew 

Pawel Chlewicki - Nowa Słupia 
Janusz Maciejewski - Zamość 
Dariusz Masel - Nowe Warpno 
Filip Radwański - Zary 

Anna Mastalerz - Trzebinia 
Kacper Urbanowicz - Wrocław 
Łukasz Mędrzycki - Wołomin 
Piotr Adamczyk - Kraków 
Adam Kowalik - Szczecin 
Wanda Chojnacka - Warszawa 
Jakub Klasa - Tarnów 


Konkurs 
obrazkowy 


Tomasz Danyluk - Strzałkowo 
Konrad Bucki - Parczew 

Pawe!l Wasilewski - Włocławek 
Łukasz Karaś - Poznań 

Maciej Wojtasik - Kielce 

Michal Goczol - Tychy 

Pawel Klajner - Poznań 

Paweł Kurach - Ruda Tabulska 
Adam Wojdyn - Warszawa 
Marcin Kilan - Wroclaw 

Marek Grabowski - Poznań 
Marcin Poniedziałek - Glogów 
Rafa! Zezula - Krasnystaw 
Michał Lęcki-Orłow - Warszawa 
Łukasz Wasielewski - Kolobrzeg 
lomasz Kurowski - Zgierz 
Marcin Mukosiej - Pisz 

Rafal Bąkowski - Rokietnica 
Dominik Blonka - Kraków 
Michal Różowiec - Wroclaw 
Tomasz Wyszyński - Wodzislaw Sl. 
Sebastian Frąckiewicz - Iłowa 
Maciej Banaś - Warszawa 
Damian Żygadło - Biały Kościól 
Piotr Szerment - Głogów 
Adam Antonowicz - Pabianice 
Adam Lostowski - Warszawa 
Maciek Mazur - Slupsk 

Robert Andrzejewski - Szczecin 
Kuba Zenowicz - Zary 


Wszelkie pretensje: 
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fączna cesa 





jak również możli- 


wo$ć ich popraw1a= 


nia. 


o podpis rodzica 


trzeb aarketingo- 
wycn. zgodnie 

Zz ustawą z dn. 

29.08.37 o Ochronie 
Danych Osobowych. 
Podanie danych o050- 
bowych ma Charakter 

dobrowolny i przy” 
sługuje prawo wglą- 
du do tych danych. 
Jeśli masz mie) 
niż LB lat. prosimy 


tamacorska 13/15 
00-075 kerszawa 


oraz na ich prze- 
twarzanie dla po- 


ZCN TLE TEL NADE LA ETLOL TLI TYLE 
ALU LEDOWE LETLI LEO UGA KLA KE UE 
ILWEUAEHOOCOELE TYN ECO ELLIE LICA LEJE LTTE 
UDELULUIAL IO TNIE LIE OETIOL TERYT TIALLIET JE 
LUW LLLNNIIGLLEJTETLUDUL A 
|OD LLEEEULN ZD ŁTLORLUTEW INTL LLLETEJTTU LIELITTLLIK LTE 
LD BEUTEDULANCU LALETELNE UNAEKLE NI EYLEETYLIE 
LORI LDENACEUUELLUTLONNZAW OLA LLSTLI DELLE LUT 
SMEUCEUEETU LEMA ZOLOLELIT W LOCI LLELJIE 
M UWE LULIELEG LE DICYTLECAEEC ONI PLI LLELITLOLICW ICL 
SDI DUODOCENE NY LOLA YE LTE TEIISSATTNN 
JILUUESAL EB 
SO OULU ELST NOTE CECLNILULE 
SMSU OZOŁO DION KMUŁET ECETLK 
|UACEIEEC [LLTELILLALIYCEE 
LLLUEOLUUNEJZOJOACLULK I ZOZLNILIETONY TE TYTLICLCETN LICA 
ILUTCELECTUCEUK NTO LEE OSO IELU TT ILUTIWTLCE 
LLALULLER AUY IT TELCETOLECF LOLI LT 
SEEN ICP 
Roof SET wą RE. 
RDLUEUECEN ECU DYPPEDTLLLAEE KITOOCYEW LIC 
LUDLEELUA OLZCL CECCAR CTLTEUL 1 LU rts 
SLUCHA ŁA LEŁUNLE WITEL RCL LLELUECO TT 
UN PEUDLUL ORDO TEL TFUON W TLETEA TY TLLLLIP 
- Momencik - mówiłeś coś o feriach? Wiesz co to nie jest wcale takie głupie. 
U WACE KOFEDY OTTO OW AW OC LWLTENET LT T>2T> 
DOLU EL UPESE LOGO LCS LN LLL 
UE DUECIE NCYZ Ez OWN CL EAC NL I LULU 
WWI ŁU CELTUTENULAATLTNZOW TU LA 
ZJ TE ROBICIE UL NZTAOECUUTLLTLUCJI ECHO TC 
malo. Zanudzilibyśmy się w pół roku. 
LUILLZALEENNT U ALLOYS OJRLI ELLI ROW LLU TEAC 
INGLOT LEN BELEJTUOCNECHCHE 


5 jemy je WIELKIE FEERIE!!! 
IDLE LIE BL ... 


SOLO TOLO LC BE LIB ACLTELIELIKUA TI 
> Gzłowieku, kto przetrzyma?! ....... Masz jakąś kasę? 
LILO ŁU JELEC 
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twarzanie d 
trzeb narketingo- 
wych: zqodnie 
2 uStawą z dn. 
29.08.17 o Ochronie 
Danych Oscbowycn. 
Podanie danych os0- 
bowych mó Charakter 
doorowclny i przy” 
słuquje prawo wglą” 
du do tych danych- 
jak rownież możli- 
wość ich poprawia- 
niż 28 lat: prosimy 
o podpis rodzica. 


Jeśli masz mniej 
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ICena za 12 egz.| Cena12 mies. 
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prenumeraty 


23.08.77 o Ochronie 
Danych Osobowycn- 
Podanie Canych 0S9- 
DOwych na Charakter 
wość ich poprawia” 
Jesli masz miej 

| niz LA lat: prosimy 

| o podpis rodzica. 


sługuje prawo wglą- 
du do tych danych: 
jak rownież moż!1- 


trzeb market ingo- 
dcbrowolny i przy” 


wych. zgodnie 
z ustawą Z dn. 


twa”zanie dla po- 


oraz ną ich prze- 
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Wystarczy wypelnić kupon i zdecydować się na roczną 
prenumeratę Reset,Reset CD lub prenumeratę lączoną 
Reset CD wraz z Magazynem Internetowym WWW.Za- 
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pewnia ona comiesięczną 100%-0wą dostawę do domu 


- Waszego ulubionego magazynu. Dodatkowo, przygoto- 
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DUE LULU ALCU UL SLE LL NLELCIC 
nie straszna. Pierwszych piętnastu Prenumeratorów 
strzyma wspaniały PĘCZACZEK z Resetycznym logasem. 
Kolejna piętnastka dostanie pokrowce na CD 
LLL LILIE 

LE ERE WCC UA LUT ŁULUOZYRAC ELU 
Na Wasze kupony czekamy do końca stycznia 2001. 
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UCLLIKUET CVA LIM 
OWE LLP 
AOLELDFEIU FE 

ELI LLL 
prenumeraty łączonej. 


UKRYJ 
Z LOGASIKIEM 


[12,50 zł | 150,00 zł 
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trzeb naruetingo- 
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P3.08.37 o Ochronie 


Danych Osobowych. 
Podanie danych oso- 
bowych ma charakter 


dobrowolny 1 przy” 
wość ich poorawia- 
niż Ló łat: prosimy 


jax równiez możli- 
o podpis rodzica. 


sługquje Srawo uglą- 


na 
du do tych danych: 
Jeśli masz mnie) 


sf 


Lwarz 


Oraz 
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cena leg: 
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Res t Prenumerata roczna .........39 zł 


R. t GD 12 wydań:  .. . . . .109 zł 
eS | O zawartości PŁYTY (D czytaj na str. 6. 


| Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu- 

„j meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
marcowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do 
nas do 15 lutego, jeśli dotrze po tym ter- 
minie, dostaniesz prenumeratę od kwietnia. 
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obaskinw(Azaud sidpod 
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11,12/2000 


j z p Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó- 
3 = U - wienie dotrze do nas w terminie, potwier- 
D: Ś % z dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 
*: = 00 = ż = : — 
a; © >Nno 5 są U 
4 A <35 J > 4 
3: 8 sp5 5 4 =? 
3 : O o Pa z: E | a Kupon prenumeraty należy wypełnić druko- 
5: a "= =. A z wanymi literami.Wydawnictwo nie ponosi ou- 
e: > ik | = powiedzialności za skutki wynikie z błędne- 
o. Ż $ : 4 NE zo, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
n ź. +4 |? ŁĄZZABŁA ULP S:RE-(A-T'<ejfh 
D G> : fo) 5 | 
2. 3 | 
Ń 
s dów 
£ | Posiadamy numery: 
| RADE! | 
— | | -PEZEUPETPE ŁYK I: 
Ej | | TYZEZIERYKEETERUP 
6 | EM LE TWE POTSLF 


W komplecie z 
DODZDY U ?788 |9 OPO) DGA 


dłulasy 30. 11,12/98 
I MA WI WIE 


| 11,12/99 
eS * PRZETTIEDTZECZEJŁUL 
11,12/2000 


Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 
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| -14-30 © (SB rpro) u (e [flo prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 
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poza 


| CZ4-39. 6-5 oy ar E-URNEG=) GRU ECH IZ 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 


5 * 
5 z 
5 1 > 
= o = | 
ku | = Jeśli już wypełniłeś kupon 
ż u i = prenumeraty, idź do banku albo na 
zi. Ha 10 — pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
a: > 3 m2 u ne sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
z: 0 BND PE 9 = cj (e) GoR]PRZNACZA) CUORE ROM CECMICEU 
3: Bola > |) „ zapuka do Twojej skrzynki. 
o o - : ba a 
3: 3 34 z "nę c Przypominamy, że przysłanie do 
Ę: s. A = r. = tm ZIE! cji nieopłaconego kuponu nie 
Ę 2 N 2 2: IGR F z s CEA go) 4 eloV2 1-144 (-NEASEE ule) Ń-3sB RJ!) 
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STAR TREK DS9: THE FALLEN 









Dadawanie energu 
Podczas grę, neciśny 0% i vepisz 
nazwa postac! 






Jako "%w -— wpisz odpowed 
nio 






(końcówka ozna 
128, ze damó postać nosi kombinezon 
kosnucznył W pozycji «"uMEF* możesz 
wpisać dawolną liczbę dodatnią az do 
3999999598 
Zwiększanie wysokości skoków” 
Podczas gry natiśm, 1%b 1 wpisz 













w zalęragóc: od pasow, na którym jtr 
ste$ Oczywscie, reśli qrats postacia: 
re Kra lub Wort nałecy ońpowednio zma- 
dytikować linie 









Mnmne batsna 
Jes chcegr wydluryć czak 

baterii w zwojłej latarce naciśnij 
14% I wpisz 






szybki 739p2 gry 
NAGISNĄ 9%! r wpazo 9po 
woduje to Szybkie s5pisafe giy Let 
potrzeby wychodzenia do glówiiego 
menu 







szybkie wyjście z gry 
Nacihnu | 777 1 wpisz 
Dostęp da Wezystkich póz omów 
W dowolnym edytores tekstowym: 
otwórz plik systemids3.ini Mastępnie 
znadź w nan linię a ( 

I zamień nazwę mapy na dowolną z po- 
nzszych 





















Ponizsze pliki nie oznaczają map, ale 
filmy, kŁóre mamy okazję oglądać inię- 
dzy poszczególnym ms;ami: 


Po zamsamu pliku DS3.mi: ponownym 


| uruchomiemu gry. mapa, ktorą wybra 
| Iśmy (zamzast hitee dem) załadiąe Się atk 


tomatycznie pomijając menu głowne 


WILLUBIKDIALIJCY 


Pod uowolnyim edytorem teksto- 
wym [moze byc Notatnik) otwórz pluł 
Hiro w, który znajduje się w ka 
tałogu z grą Następnie dodaj do ph- 
ku nestępującą linię: 


Po uruchomień'u gry I po naciśnięc'u 
| ukaze się konsoli Teraz mo- 
7857 wpisywać. cheaty 
nieśmiertelność 
wszystkie bronie: maksmum 
OINULKCJ| 
nelmtowana amunicja 
- newidzialność 


YJLAANLEY GUZ YBI 





WciSmj 2% -% 1 wpisz adpowied- 
nie kody 


wszystkie przedmioty 
- dostęp do wszystkich po 

zamów single player 
- nieśmiertelność 





Aby uaktywnić cheaty, w czasie qry wpisz 
w .- Teraz może: już używać fla- 
stępujących kombinacji klawiszy: 
- enel gia jednostek wroga 
Spada do 1 

- flagi wszystkich zdarzen żo- 

Stają WyCZySZCZONE 
- ukończenie pierwszego ża 
danie we wszystkch akademiach 
- zmiana widzialnośc: jednostek 
włączeniejwylączenie oszu- 


| kiwan'a Czasu 











eszystk,e klgwisze męzzki i ka 
wiatury uaktywnione „U * MI - wygry- 
wasz misję 


U WYZELA 





Aby uaktywnić odpoweuTee kody, wpeszw 
CZASŁe gry następujące :ombnacje znakiiw” 
- nilesmiertelnośc 
- wszystkie bronie 
najwyzszy poziom techno- 
logiczny 
/dobywaśz medale 
8 itopilot 
- growadzisz samachód 
- spowolnienie gry 
- prtygpiestenie gry 
przegrywasz misję 


Jeśli chcesz utyskaź dostęp do wszyst 
kich misji w menu wyboru misji wpiez 


1 GHAIA, "WAŻ 





W czasie gry ApiSuj 
uakiywnienie cheazów 
28W5ZE wygrywasz 
wyłącza cheaty 


UEIWUNKGJZY JH 


Na samym początku włącz ofcę u * 
AV ak w menu Options. Podczes 
gry włącz konsolę low. | WISIĄJ 
Don zsze kody 
- niesmiertelnośc 
- wszystkie bronie 
- przechodzene przez Ściany 
uż tawia zdrowie na % (100 
maksimum) 
- niewidzialność 
- wszystkie bronie i maksimum 
amunicj! 
- skocz do okre 
ślonego poziomu 


Nazwy poziomów 
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TEJCLUECLUEE LILILA ULE HLLYŻZTYOLIA [IC 
LULUELE BEI LLULEEŁIEUU ELLE ŁLICE 

UE VZICLWHS BEA ULOLEIH ULEC 

TTE CIEZA HE LAST ULE ULLA LB LILUMEJELLF 


Tu pierwszym zadaniem będzie zlikwidowa- 
nie katapulty, Porozmawiaj z operatorem, a po- 
(ZUA CTR NOZT O TINNCNH ONA 
SZUENELUSE WRZE WPL ZLE 
EDANLECIEL MEWA SZCAT NAA 
starczy, że poprosisz piratów grających w rzut- 
OEI OYZOTKUNNYZ WAJENY ELH 
lon. Udaj się do portu, a po krótkiej rozmowie 
2 kierowniczką zabierz pasek klinowy leżący tuż 
za nią | pędź do katapulty. Założenie paska na 
kaktus przeksztalci go w wielką procę. Teraz 
poczęstuj operatora precelkami i pomajstruj przy 
katapulcie. Po chwili nie będzie już ona zagra- 
zz TE ELIZWNYA 





Wejdź do niego i poproś Elaine o symbol wła- 
ADYTKONNELEW JG OZN LCEHTE 
shy) pracę - to nie ten, który leży na stole, tyl- 
ko ten z szuflady w komodzie. Dokument przed- 
staw Carli i Otisowi, stojącym nieopodal 
SCUMM baru, aby zwerbować ich do swojej 
zalogi. Potrzebny ci jeszcze nawigator - naj- 
lepszy będzie właściciel baru (siedzi w swo- 
im przybytku w loży), ale musisz go wpierw 
W GCHWA DP ZOTELGWY UPA UE EZEEIKNCES 
CHETNIE CANT ZAZIE 
częć. Dostaniesz statek i wraz ze swoją za- 
łogą wyruszysz do Lucre Island. 


Gdy tylko wylądujesz na brzegu, podejdź 
WENTZ ZTUELUPA LZA TTE EE] 
JELEMORAELGNLADEEETEKET Ar 
biura notarialnego. Z otrzymanym listem in- 
tencyjnym idź do banku i poproś o udostęp- 
nienie depozytu dziadka Marleya. Będziesz 
musiał pokazać pieczęć. Za chwilę cały de- 
pozyt zostanie zrabowany przez gościa 
przebranego za ciebie, a ciebie samego za- 
mkną w banku. Rozejrzyj się wokół - powi- 
nieneś znaleźć trzy gąbki, chusteczkę i miecz, 
a w skrytce grog i pozytywkę, Mieczem roz- 
UCI ZE WEZ BTO yzYd = UE] 
i tak będziesz mógł go jeszcze użyć do po- 
szerzenia szpary w drzwiach. WIóż w nią wszyst- 
ECU APO IK ZUWZYEK WYCIE 
jesz w więzieniu... 


...2 którego wyjdziesz natychmiast tylko dla- 
tego, że jedyną celę zajął już Otis. Porozma- 
WEIEANUSKAUSZ HELA sit! 
puszkę z żarciem z kurczaka, a potem wróć do 
banku. Pogadaj z bankierem, a potem podwaz 
mieczem właz do kanalu. Przeczytaj liściki mi- 
ELA NEELELE WU TEE ELUNZIKUB 
mienione tam imiona. Udaj się do Palace of Pro- 
stheses i porozmawiaj ze ślepym sprzedawcą. 
Poproś go o darmowy prezent, przypomnij so- 
bie, jak brzmiały imiona z liściku, a dostaniesz 
sztuczną skórę. Sprawdź, czy Dave rozpozna 
zapach z chusteczki. Niestety, jest za słaby dla 
zakatarzonego nosa Ślepca. Spróbuj jeszcze wziąć 
sztuczną rękę z koszyczka. Uda ci się to tylko 
wtedy, gdy zrobisz w pomieszczeniu jakiś szum, 
na przyklad stawiając na ladzie otwartą pozy- 
tywkę. Wróć do banku i wskocz do okna na pierw- 
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szym piętrze, używając sztucznej skóry jako tram- 
WLWAOZECCWYELNE EECC BYŁY 
WYCZYNY ZANTA CHO ZUNLTIYE 
gnij za Sznurek, aby włączyć światło. Wróć na 
balkon i przyjrzyj się cieniowi - znajdziesz sztucz- 
ny nos złodzieja. Po spotkaniu z inspektorem 
wyskocz przez okno. 

Powąchaj kilkakrotnie chusteczkę złodzieja. 
Zauważ, że wydzielający się z niej zapach to mik- 
stura zapachów drewna, ryb, kwiatów i wody 
bagiennej. Musisz ją odtworzyć. Leć do skle- 
pu z przynętą (zabierz kaczkę przechadzającą 
się obok drzwi) i nabierz do pustego flakonu 
WAUENWŁE TUW UPAEOWTWINZ 
kami. Przynętę schowaj do pojemnika znalezio- 
nego w banku, aby zachowala świeżość. Pod- 
suń sztuczną rękę w stronę termitów, a te prze- 
skoczą na nią. Idź do House of Sticks i poczekaj 
aż Ozzie wyjdzie. Zbierz troszkę wiórów z jego 
laski i pogadaj ze sprzedawcą o złodzieju, zwa- 
nym Pegnose Pete. Następnie idź na bagna, 
gdzie powinieneś nabrać do fiakonika nieco ba- 
EEK ECA WADZE NE 
Ściu. Musisz go wkurzyć, aby złamał kolejną la- 
skę - najlepiej polej leżące przed nim zwierzę 
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wodą kolońską. Wyjdź na ze- 
wnątrz i zerwij rosnący obok 
fontanny kwiatek. Dodaj go 
wraz z wiórami do flakoni- 
ka z perfumami wlasnej ro- 
boty. Ponownie odwiedź Ho- 
use of Sticks i wrzuć ter- 
mity na nową laskę Ozziego. 

Teraz będzie-on-zostawiał 

ślady gdziekolwiek się ru- 

szy. Wróć do Dave'a w Pa- 

lace of Prostheses i psik- 
BULNKACZET UZ 

fumami. Powie ci, jak 
nazywa się gość, który ich używa. Zapamiętaj 
dobrze inicjały i poproś Dave'a o mapę do je- 
go kryjówki. Pod nieobecność małpki Dave'a bę- 
dziesz musial sam wybrać odpowiedni plik. Uiru- 
chom maszynę szukającą. Każde kólko odpowia- 
da jednej z liter inicjalów. Pierwsze - pierwszej, 
drugie - drugiej, a trzecie - trzeciej. Na każ- 
dym z kółek jest pięć rysunków. Przyjmij, że pierw- 
szy rysunek to królik i odpowiada on literom 
LWANETGNUT WAZA NEYZZAŁE YE 
czwarty: N-S, a piąty: T-Z. Ustaw odpowied- 
nią kombinację i naciśnij czerwony guzik. Po- 
EEE YZ UT HU YZA 

Na przystani zauważysz dwóch szachistów. 
Pogadaj najpierw z tym z lewej (1-5-4-4-4- 
...), a potem z tym z prawej (1-4-4-4...). Kie- 
dy zaczną się kłócić, zabierz ich zegar i udaj 
się na bagna. Postaw zegar na tratwie i sam 
na nią wskocz. Na mapie do kryjówki Dave'a 
określonej godzinie odpowiada kierunek, w któ- 
rym powinieneś płynąć. Kierując się tymi wska- 
zówkami, powinieneś dotrzeć do bramy i spo- 
ACH TUZ ZNIOZNZNOD CRATE 
giej strony bramy będzie tobą z przyszłości. 
Da ci parę przedmiotów i powie, o jakiej licz- 
bie myślisz. Zapamiętaj ją i otwórz mu bramę. 
Nie przejeżdzaj jednak przez nią, tylko dałej kie- 
WEZ EWEAENALN"MNNCET: 
zamienią i spotkasz Guybrusha z przeszłości. 
Oddaj mu przedmioty w odwrotnej kolejności 
CEZ WEEK WELESZUIEYE 
do prawej), powtórz usłyszaną liczbę i dalej płyń 
zgodnie ze wskazówkami Po chwili dotrzesz 
do kryjówki Pete'a. 

Podsłuchaj jego rozmowę z Ozzie'm. Następ- 
JEDYNE CEA TE GUY ra 7:9 
mi i wrzuć kurczaka przez okno. Pegnose Pe- 
te trafi do aresztu, ale musisz mu jeszcze udo- 
U WUESEZEC TZT YE OT TA 
że znalazłeś lup Pete'a. Ozzie wyjdzie, więc Śledź 
go. Po chwili dojdziesz do ślicznej laguny. Za 
drzewami jest wejście do kryjówki Ozziego. Zaj- 
rzyj tam i naciśnij czerwony przycisk wysta- 
EBRCECWAWNELILCEONEZCNZSEK 
stać do łupu, będziesz musiał wyjść na powierzch- 
nię | zanurkować. Tak uczyń i złap jedną ze świecących 
ryb w pojemnik z przynętą. Wejdź do jaskini i 
zabierz skarb. Nie zapomnij o leżącej tuż obok 
śrubce. Pędź do więzienia I przedstaw inspek- 





-NALOSE BESEL SĘ 


torowi dowody. Niedlugo wraz z Otisem, Che- 
esem i Carlą wypłyniecie w drogę powrotną. 


Po chwili Charles L. Charles pokaże, kim jest 
naprawdę. Jedyną metodą na pokonanie sta- 
rego wroga wydaje się być Ostateczne Wyzwi- 
sko. na któreqo poszukiwanie nadszedł właśnie 
czas. Idź do domu Pani Voodoo i pociągnij za 
EA ACELTEKNY YZ 
pokoju, aby przywolać gospodynię. Z rozmowy 
dowiesz się, że musisz odszukać mapę do Osta- 
tecznego Wyzwiska, którą ktoś rąbnął z depo- 
zytu dziadka Marleya. 

Okazuje się, że ktoś przemienił SCUMM bar 
w chińską restaurację, zwaną LUA bar. Po grog 
musisz więc pójść do stojącego w porcie au- 
tomatu. Monetę znajdziesz w otworze zwrot- 
nym, a będziesz jeszcze musiał wykonać kilka 
kopniaków. Przejdź na drugi koniec wyspy i po- 
rozmawiaj ze starym przyjacielem Meathookiem. 
Dowiesz się, że masz szukać zawoskowanego 
WOGŁÓWZINZYZA CZ TEZY YN: M 
Usiądź na środkowym stołku przy barze, zawo- 
laj kelnerkę i zamów coś gotowanego. Kiedy two- 
je płonące danie będzie podjeżdżać, wstań i przy- 
gotuj pędzel. Poczekaj aż tałerz cię minie, zro- 
WEI EYUECZZZEEZETETA 
w bar ów pędzel. Chodzi o to, aby płonący ta- 
lerz zatrzymał się dokladnie pod obrazem i sto- 
WEJDZ ZWIEDZA IYA 
więc nie trać czasu, tyłko pędź do kuchni i wlej 
do rury grog. Wróć na główną salę i odbierz 
od szefa kuchni upragnioną mapę. Podejdź do 
swojego statku w porcie, zawieś na figurce kol- 
czyki, naszyjnik, mapę, a na końcu pióro. W dro- 
UZEEOCUWAKYZEJEUTE 

Zwiedzanie miasteczka zacznij od StarBuc- 
PUPA ETYTFESZYNUEZTTECZZZYZY ZYCH 
cą za szybą filiżankę. Otwórz drzwi i zabierz ją, 
8 następnie poproś gościa za ladą o darmowe 
dolanie kawy. Zabierz jeszcze z lady kanapkę. 
pogadaj z turystką i rąbnij jej z torby kubek. 
Wyjdź na dwór i zapytaj turystę podziwiające- 
go pomnik o Ostateczne Wyzwisko. Skocz jesz- 
cze do knajpy Microgroggery, zamów grog dla 
dzieci i wracaj na przystań. Wskocz do malut- 
kiej lodzi przycumowanej obok twojego statku 
OUT ECLORUEERY CELA: 
SW ES UI EEK ELIELNIOSŁA NY 
zbyt długo rozmawiać. 

Na wysepce obejrzyj teatrzyk lalek. Zagad- 
nij lalkę przedstawiającą Guybrusha I! dwukrot- 


" nie poproś o rozmowę z aktorem. Bardzo się 


przestraszy, kiedy zapytasz o Ostateczne Wy- 
zwisko. Pokaż mu rysunek na mapie, a uciek- 
nia i będziesz mógi zabrać lalki. Udaj się do szko- 
WIEEUSZTIE MESA PZA TNA 
taniach egzaminacyjnych wybieraj najkrwawsze 
i najbardziej brutalne rozwiązania. Kiedy zo- 
staniesz wyrzucony, włącz ałarm przeciwpo- 


żarowy, wbiegnij do opuszczonej szkoły i ze skrzy- 
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ni stojącej w rogu wyjmij gwizdek i piracką kar- 
ALEZ ZA UCZY: 74 EYZA TTS 
nownie uruchom alarm). 

Przy ognisku na plaży spotkasz piratów. Te- 
go, który nie ucieknie, zapytaj o kapelusz La- 
Feeta, będący pierwszym składnikiem Osta- 
tecznego Wyzwiska. Idź w prawo, a ujrzysz 
dziesiątki glazów. Pod jednym z nich znajdu- 
je się kapelusz. Przywolaj gwizdkiem papugi. 
Poczęstuj jedną z nich dziecięcym grogiem. Optycz- 
IEJWYANYZSZ EAT AZ YCYJ PYCHĄ! 
się dowiedzieć, która mówi prawdę, a która 


klamie. Zadaj więc obu np. proste pytanie me- 
tematyczne. Zapamiętaj, czy prawdomówna 
jest ta pijana, czy ta trzeźwa i od tej pory roz- 
mawiaj tylko z nią. Zapytaj, czy pod kamieniem, 
na którym siedzą, ukryty jest kapelusz LaFe- 
ROEE UE NYSA ZNLCUZLENNYE 
wolaj papugi gwizdkiem i zapytaj ponownie. | 
(ELLO TU TRLOCZNA DECA E CALE EE 
SHM LELUEUPA W MEUWKALOCSYZUNC OE 
mirał Casaba pomyśli, że lalki i ty to trzech 
ENER HNC WANOJEW KA WILCZE 
ku kulę armetnią. Trafi ona w głaz i tym spo- 
sobem staniesz się właścicielem kapelusza. 

LHC ZWEKNOEBCIEKUO W TCJNTE| 
WETO TUUEREWATLOGHENI: CUERAKEZ ZP 
Idź do nowego biura Stana Przeszukaj szufłe- 
WIZY CEŁ YJ ZW OPRZE YN 
EM CECZTE EEE EUT NZ 
ZE TERYZERYENZUK ILG EBK EE 
chaniu trzygodzinnej gadki dostaniesz kupon. 
Wróć z nim do miasta i wejdź do restauracji 
Planet Threspwood. Obejrzyj menu stojące za 
drzwiami, odszukaj kelnerkę i zamów cokolwiek, 
płacąc kuponem. PAU: Wyd UESEREJU U 
stolika kubek będący częścią Ostatecznego Wy- 
zwiska. Poproś pirata 0 narysowanie AWTUEILCE 
rykatury. Rysunek posmaruj klejem i przyklej 
do kubka, który ukradłeś turystce. Teraz pod- 
EUIUUEZWENEHILCEENEEKJUNNE 

Udaj się w miejsce, gdzie rozgrywany jest 
konkurs skoków do wody. Aby zdobyć trofeum, 








TUEACECLO DD GB DI _. 
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nego Wyzwiska, musisz pokonać Mar- 
GOZILOCOA I ZTENLEO ZUA 
HZINA ZL GII UTA CHCE: 
u sędziów. Ponownie pogadaj z 
Marco ! leć na trampolinę. Za 
WEW ZYAKIO GOSETNZYAUWZN 
ty. Zapytaj sędziów, dlaczego tak ni- 
sko cię ocenili, Pierwszy z lewej jest 
po prostu nieuczciwy. Zauważ, że na 
ulotce, którą wziąleś od Stana, wi- 
uEeLYAE CELNIE BLOZUŁYE 
cisz jego uwagę na ten fakt, zgodzi 
się uczciwie ocenić twoje skoki. Dwaj 
pozostali sędziowie dadzą ci bardzo 
przydatne rady - jeden powie, że za 
bardzo chlapiesz (musisz tuż przed skokiem za- 
lożyć szpiczastą czapeczkę), a drugi, że musisz 
dokładnie powtórzyć kombinację wykonaną przez 
Marco. Słuchaj więc uważnie, z jakich figur skla- 
EREEOWY LOW ANYA W Z LUZIE 
EBOR CZ URCWZCENOY ye 
musisz w locie nacisnąć strzałkę do góry), Rum 
Barrel (strzalka do dolu), Alpha Monkey (le- 
wo), Spinning Swordsman (prawo). Figury za- 
wsze będą trzy. Wracaj więc na skocznię, za- 
łóż czapeczkę i skacz. Jeśli wszystko zrobisz 
jak należy, dostaniesz tyle samo punktów co 


Marco. Konieczna będzie dogrywka - teraz ty 
skaczesz pierwszy. Zanim jednak zanurkujesz, 
podejdź do namiotu Marco, skosztuj nieco ka- 
napki, którą masz w kieszeni, a resztki wsyp 
do olejku stojącego na stoliku. Teraz już mo- 
żesz skoczyć. Marco nie ma szans, zdobywasz 
trofeum i czeka cię podróż na Melee Island, gdzie 
już jest po wyborach... 


OUEPLŁOWANIELWCZJERCIAER 
EOB wa je IUN FE GLEN EWALOJZURELNIE 
dziesz w obozie Hermana, który stracił pamięć. 
Aby częściowo mu ją przywrócić, rzuć w nie- 
go kokosem (leży nieopodal). Udaj się do ko- 
palni i zabierz chwytak do bananów. Przy je- 
go pomocy zerwij cely pęk z drzewe przy pla- 
ży i wabiąc i częstując nimi Timmy 'ego, doprowadź 
do kopalni. Wejdźcie do środka, uchy! mały właz 
w wielkich drzwiach i wrzuć tam kolejnego ba- 
nana. Zamknij właz za Timmy'm i pokaż mu jesz- 
cze jeden owoc przez otwór w górnej części 
drzwi Malpa otworzy je dla ciebie. Wypro- 
wadź Timmy'ego i wróć do kopalni. Przy po- 
WOKALEM ZZ KACA 
batych urządzenie przypominające kosiarkę do 
EM AUZELK JU NZIWE 

DALECE AIWA YEN LC. 
mleka na jedną z wysepek. Zajrzyj do zamku 
ZARAZ UZO LELCR UE 


będące ostatnią częścią Ostatecz-- 


mij dwie tarcze z oczu czaszki wiszącej nad 
drzwiami. Poproś księdza-ducha o przejażdz- 
CHOI TESNOSTA TTE UZO 
telki i zabrać ją (oczywiście chwytakiem). Bu- 
telką rzuć w głowę Hermana, a przypomni so- 
bie parę następnych szczegółów. Udaj się do 
Vista Point. W tej zagadce musisz wrzucać 
.GUENSLOWZJEL SEINE EUNNCYAYT CT 
drugim otworem od lewej. Dzięki temu będziesz 
TOUR OYJ HKC CEE ALAIW ZYSJLCH 
mień (ze sterty leżącej pośrodku ekranu) wrzuć 
do prawego tunelu, drugi do środkowego, a 
trzeci i czwarty do prawego. Zawsze wrzu- 
HILOZWAGLUEUWŁUZU ANO yz LUW ATEY27 
KLSELOYZUN EEIZYNIACYAYTYMTJLNNS 
M OEACEK EH GLUEUKWYTELNCR ICT 
Wróć do zamku i poproś księdza o kolej- 
ną przejażdżkę po lawie. Tym razem wplyń do 
malej zatoczki po lewej stronie. Wytnij tra- 
wę - dzięki temu poziom lawy znacznie się ob- 
LA ANEZYYZ ILO NATU YZZYTA W YZE 
WE U W wiosce podejdź do malpy 
grającej na akordeonie. Użyj WLELWACIE OS 
deon będzie twój. Rzuć nim w glowę Herma- 
EAN GYEETEDC CZUNAEILZACIENUH 
datek wręczy ci pieczęć gubernatorską. Wróć 
do wioski malp i porozmawiaj z ich wodzem 
KUCTKJAU MTA REJS ZAZIE EILSLUUIE 


key Kombat, którego będziesz się musieli te- 
raz nauczyć (niestety, w każdej grze jest on 
inny), wyzywając na pojedynki malpy space- 
rujące po wyspie. 

Istnieje pięć figur: Anxious Ape, Bobbing Ba- 
boon, Charging Chimp, Drunken Monkey i Gim- 
py Gibbon. Każda z nich jest mocniejsza od dwóch 
UW PUAIEKA WUEN OCZ ZWT ZHWEE 
ELEKT E NTSC ETAT NTT 
jąc, co robią małpy w walce z tobą. Musisz się 
też nauczyć, jak przechodzić z jednej figury do 
drugiej. Zmianę pozycji wywolujesz kombinacją 
trzech z czterech słów: Ack, Eek, Oop i Chee. 
Przejście odwrotne wyrażane jest taką samą 
kombinacją słów, tzn. przejście np. z Anxious 
Ape do Bobbing Baboon i z Bobbing Baboon do 
Anxious Ape wyrazane jest tymi samymi sło- 
wami. Trzykrotne wypowiedzenie jednego slo- 
U ERIEDNMWNEŁYJATTW ALEZ 
trwa nim zanotujesz te wszystkie kombinacje. 

2 pelnią podstaw teoretycznych zabierz się 
28 wygrywanie pojedynków. Po okolo 4-5 bę- 
dziesz gotów stawić czoła Jojo. Z wygrenym 
kapeluszem idź w okolice kamiennej malpiej gło- 
wy. Rzuć kapelusz na jej czubek, a chwytakiem 
UAUTELZZEOLA NAK ECHELON 
WZYTLWNKUNZINJA JZNNEYD OPON EH 
nie włóż pieczęć. Okaże się, ze znajdujesz się 
JELCZ RUE NELNNMESK CENE RZE 
CEGUEOWANN NAA ZEZNANIE 
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iek dwudziesty CPL zakoń- 

czyla kolejnym „stutysięcz- 

nym” turniejem w sercu 
Teksasu. Tym razem misternie ukła- 
dany przez fanów scenariusz wyda- 
rzeń rozpadi się już po kilku rundach 
wstępnych. Nastąpiła bezlitosna 
rzeź faworytów. 





Zaczęło się od IMakaveliego, wice- 
mistrza Razer CPL. Pokonał go naj- 
pierw czlonek szwedzkiego Allstars, 











Prozac (25: 15 T4), a zaraz po- 
tem drugi zawodnik tego klanu 
- Alm (8: 0 ZTN3DM1). Podob- 
nie skończył Blue - przegrał trzy- 
dziestoma fragami z Excaliburem 
na 14 i mecz z Elanem po pro- 
stu sobie odpuścił. Tak wielka po- 
razka zwróciła uwagę kwakowej 
policji, która po trwającym 
tydzień śledztwie udo- 
wodniła, ze porażka Blue 
została Spowodowa- 

na nieprawidłowym! 
ustawieniami jednego 

z graczy. CPL przyzna- 

lo się do błędu i osło- 
dziło Izy Blue, przyzna- 
jąc mu miejsce 39-16 
Zdecydowanie naj: 
większym rozczaro- 
waniem była postawa 
człowieka z marmuru 

- Fatality. W połowie drabinki tra- 
fil na jeszcze jednego członka Al- 
Istars, Treble, który wykopal go 





na zawietrzną po ciekawym me- 
czu na Te (26: 19). Kilka me- 
czy później trafil na nową nadzie- 
ję wschodniego wybrzeza, cK-czm, 
ipolegl 29: 11 na T4. Ostatecz- 
nie zajął siódme miejsce, bardzo 
odległe od oczekiwań fanów 
i dziennikarzy próbujących prze- 
powiadać przyszłość. 





Dokładnie połowa graczy po- 
chodzi spoza USA. Brawo Eu- 
ropa! Timber nazywający sie- 
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ANIOŁ NA SPOWIEDZI 


bie „najlepszym graczem Wiel- 
kiej Brytanii" nie wszedl do 
ósemki, ustępując miejsca 
ziomkowi Blokeyowi. 
Podczas imprezy rozegra- 
no tez turniej kobiet, pod nie- 
obecność Kornelii wygrany po- 
nownie przez Succubus. Ża- 


ozef CPL, Angel 
Munoz, odpowia- 
dal na pytania czy- 
telników Challenge 
World (http://www. 
challenge-world. 
com). Poniżej przed- 
stawiam skrót naj- 
ważniejszych wia- 
domości zawar- 
tych w wywiadzie. 

- GPL nie planu- 
je na razie wycho- 
dzić poza gry FPP 
iich odmiany 

- wciąż Istnie- 
je możliwość wy- 
dania gry zrobio- 
nej dla CPL przez 
Jednego z mniej zna- 
nych developerów 

- trwają za- 
awansowane roz- 
mowy z przed- 
stawicielami jed- 
nej z lig online, 
mające na celu uruchomienie 
projektu „Amatorskiej Ligi CPL' 

- zostanie uruchomiony globa|- 
ny system rankingowy, wspoma- 


gający proces rozstawiania 
graczy na turniejach 

- rok 2001 przyniesie tyle 
samo turniejów COUNTER 
STRIKE, co QG3 

- planowany jest mały tur- 
niej „inviŁational” w nowych biu- 
rach LPL (marzec) 

- GPM jest mile widziane ja- 
ko platforma nieoficjalnych tur- 
niejów podczas imprez CPL. An- 
gel twierdzi, ze nie zna MÓOD- 
-a | chcialby go poznać 

Nie wspomniałem o pytaniu 
Kulprita I odpowiedzi na nie - 
musicie pofatygować się pod 
wskazany adres i znaleźć je wla- 
snoaocznie. A) 


wyścigi konne, walki bokserskie 
itp. Niektóre z cyberkafejek prze- 
ksztalcono wręcz w zakamufło- 
wane kasyna gry. 

Okazało Się przy Okazji, że ma- 
lezyjskie salony gier nie różnią 
się wcale od polskich. Dominu- 
jący w tym rejonie COUNTER 
STRIKE vsywoluje tak wielkre emo- 
cje, że czasem dochodzi do rę- 
koczynów kończących się roz- 





LDUNTER STRIKE ZAMKNIĘTY 


Wladze Malezji z dnia na dzień 
zamknęły wszystkie kluby i kawiar- 
nie internetowe oraz salony gier 
działające na terenie kraju. Przy- 
czyną tej decyzji jest chęć pozby- 
cia się nielegalnych zakładów na 


wody w COUNTERSTRIKE 
zdominowali goście z Europy. 
Zwyciężył klan Eyeballers, 
zabierając trzecią część pu- 
i 15 000 dolarów 

Rok 2001 uplynie pod zna- 
kiem QUAKE3 I CS. Gra dla kam- 
perów, jak twierdzą zlośliwi, 


lewem krwi, połamanymi koń- 
czynami i wydlubanymi oczami. 

Rodzice wreszcie mają Spo- 
kój, gracze wracają do swoich 
modemów. Oby nasz piękny kraj 
nie poszedł w ślady Malezji. % 





bardzo po- 
doba się An- 
gelowi... 8 
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Nie poprzestając na me- 
muarach Suworow wziął 
się za sprawy poważniejsze 
rewizję histori Napisał 
I wydał trzy ksiązki, które 
wzbudziły znacznie powaz- 
mejsze kontrowersje niz opis 
dzialalności szpiegowskiej prowadzonej pod no- 
sem „kapitalistów Te trzy 
ksiązki to: „Lodołamacz” 
„Dzień M” 1 „Ostatnia repu- 
bika” Ich wspólnym celem 
jest jedno — mają udowod- 
nić, ze Stalin spóźnił się za 
ledwie o kilka dni z atakiem 
na Niemcy, a Hitler - wyko 
nując samobójcze posunięcie 
i napadając na ZSRR 21 czerw 
ca 1341 roku — chcąc ne chcąc 
uratował Europę przed So 
wiecką nawałą idącym krok 
w krok za nią komunizmem 

leka teza nie podoba się 
fustorykom, Od lat oficjalna 
historia bazuje na sowieckiej wersji, która po 
Suw/a się wręcz da robienia ze Stalina idioty 
Nie wiadomo dlaczego — przeciez trudno po- 
dejrzewać „batiuszkę” o zupełną głupotę, 





ancerna pięść 


wchodziło m. in. ponad 4000 czołgów. W tym 
samym czasie Hitler mial ich... niecałe 2000, 
a Polska praktycznie już ani jednego. 


MULIELLIEBELZE 


Gdy Goebbels rzucił hasło „Armaty zamiast 
masła”, świat zadrżał w posadach. Jednak znacz- 
nie wcześniej ospowaty, niskiego wzrostu Gru- 





skoro nie tylko wojnę wygral, ale i potrafił na 
tyle sprytnie pokierować grą polityczną, ze w na- 
stępstwie zwycięstwa udalo mu się opanować 
połowę Europy. Ale historycy uparcie przypi 
Sują mu zaćmienie umysłu —w 1941 roku Sta- 
lin musial wedle ich opisów mieć najgorszy rak 
w swojej karierze 

Suworow. temu bynajmniej nie przeczy. Rok 
1941 w jego wersji był dla Stalina rokiem wiel- 
kiej klęski. Ale nre dłatego. ze musiał oddać Niem- 
com prawie calą europejską część ZSRR. Nie dla- 


Lego, ze pomósi niewyobrażalnie wielkie straty. 
bezpowrotnie gubiąc większość ogromnej sty Ro- 
botmiczo-Chlopskiej Armii Czerwonej. Według Su- 
worowa rok 1941 stal się dla Stalina końcem 


zin, kryjący się pod po- 

etyckm pseudonimem Jó- 

zef Stalin, posłał na 

śmierć prawie 10 milio- 

nów ludzi na Ukrainie po 

to, zeby postawić fun- 

damenty przemysłu zbro- 

jeniowego ZSRR. Już 

BEZCTU OlUEYE 24 

Tuchaczewski, dziesięć 

lat później ofiara poka- 

Z0wego procesu, propo- 

nował Stalinowi zbudo- 

wanie wielu tysięcy czoł- 

NAWAŁ ELOZTRZAĄAN YE 

to bzdura, ale Stalin do- 

brze zrozumiał znaczenie mechanizacji i opan- 

cerzenia w nowoczesnej wojnie. Rozpoczął mor- 

derczą kolektywizację rolnictwa i budowę zbro- 
| ENMLOLERTELCK CIE 

KDT WAY ZICYZJO ZA OZNE 

skiej i sowieckiej broni pancernej. Sowiecki czołg 

1-26 był kopią angielskiego Vickersa, którego 

polska wersja nosiła oznaczenie 7TP Polacy za- 

stosowali w swojej mutacji silnik Diesla (innym 





jego politycznej rozgrywki, zm'erzającej do pod. 
bicia calej Europy, a w perspektywie może i Śświa- 
ta. O krok od wielkiego rozdania Stalin został 
zmuszony do rejterady za Ural I skoncentro- 
wania całego potencjalu militarnego, jaki mu 
jeszcze pozostal w celu odzyskania straconych 
polaci kraju. To co innego, niz prowadzić woj- 
nę na terytorium nieprzyjaciela 


o0ccue2ż2004000000006:.0000.0.0.00022.002:20%:900603 


W ksiązkach Suworowa az rol się Od cy 
tatów ze wspomnień sowieckich marszałków 
i generalów. Wszystkie one mają sluzyć ja- 
ko dowody na to, ze Stalin miał zamiar za- 
atakować Hitlera juz w początku lipca 1941 
roku. Oficjalna historia przyznaje ze owszem, 
Stalin mial napaść na Niemcy Ale dopiero 
w 1342 roku, Wedlug historyków w 1941 
roku Armia Czerwona nie była jeszcze przy- 
gotowana do europejskiej kampanu miała za 
malo uzbrojenia, a to będące w jej posiada- 
niu było przestarzale, Suworow obala te twier- 
dzeima Jeszcze dziesięć lat temu, kiedy uka- 
zywala się pierwsza część jego trylogii - „Lo- 
dołamacz” , wydawała się raczej ksiązką z gatunku 
political hiction, Przytaczane przez Suworo- 
wa liczby nyak nie zgadzały się ze stanem wy- 
kazywanym we wszystkich dostępnych źró- 
dlach, na których bazowali inni historycy Ale 
czasy się zmieniły 


po prostu nie dysponowali...), podczas gdy to 
Sowieci uchodzą za pionierów dieselizacji czoł- 
OWZEEYDUK WYD PUKA ŁALUGH 
ry stosowany był m. in. w czołgach BT-7M i naj- 
sławniejszych — T-34. No i najciekawsze — w po- 
czątku lat 30. Polacy zamierzali kupić od Amerykanina 
nazwiskiem Christie licencję na podwozie czoł- 
gu kołowo-gąsienicowego i... zostali podkupie- 
ni przez Sowietów! 
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Potem Polacy opracowali własny czołg 
10TP z podwoziem zaprojektowanym w kraju 
na podstawia szczątkowych danych zdobytych 
od Christiego przed zerwaniem transakcji, Był 
on zdumiewająco podobny do sowieckiego czol- 
gu BI, powstałego na bazie amerykańskiego pod- 
wozia. W 1938 roku zostal uznany za nieprzy- 


nam m Cacek 





du na slaby stan polskich dróg i konstrukcję 
zarzucono. Polska doktryna wojenna zaklada- 
ła jedynie dzialania na własnym terytorium, JE 
Sowieci — którzy dobrych dróg też nie mieli — 
zbudowali około 10 000 zemplarzy różnych 
odmian lekkiego czołgu 4 0-gąsienicowego 
BT. Czyzby byli aż takimi ignorantami? 
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ZAUŁEK UIWALANE 
nym prototypem 10TP pozostawał daleko w ty- 
le za ZSRR. Na kazdy polski czolg przypadalo 
okolo 100 sowieckich 1-26, 100 BT i co naj- 


PTK JUJ 
= OELILSL PA ŁU 








„mniej 20 czołgów wa typów produkowa- . 
WO ZEJA Konstrukcja mo ka "o 
ku Sowieckim wzniosła się 
na prawdziwe wyżyny. S0- 
wieci stali się pioniera- 
mi wielu technologii 
i swoistego „designu” czoł- 
ÓW, 8 1-34 ich konstruk- 
cji stał się pierwowzorem 
Dlatego nie powinna dzi- 
A TEL UZTHŁ A: 
WIEKO BCC 
WZM EIN ARTU 
WE UENCZI ZIE 
opancerzonych pojaz- 
dów na gąsienicach i żadna pancerna armia 
świata (a nawet wszystkie razem...) nie by- 
la w stanie zagrozić jego potędze. 
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PPUETAETE TODÓTNYP WRECZ PPÓW 


Sowieci nie zasypiali bynajmniej gruszek w po- - 
poko. OKEREDACZEKU OMT KOKA 
ny postęp. Wehrmacht zaatakował ZSRR i przy 
da granicy napotka! skoncentrowane silne 
związki pancerne. Co prawda nieprzygotowa- 
ni do obrony Sowieci poddawali bez wałki wie- 
la maszyn BT, mnóstwo też zniszczyły niemiec- 





za m" 


kie naloty. O tyle jednak, o ile z czołgami BT 
Niemcy radzili sobie dość łatwo, to trudniej- 

3 szy „orzech” do zgry- 
- zienia stanowiły so- 
wieckie T-34 pierw- 
szych serii (których 
zdążono zbudować już 
ponad 1000 — przez nie- 
cały rok) i wyposażone 
w potężną armatę 
152 mm ciężkie czołgi 
typu KW-2 (było ich oko- 
b setk, płus pięćset czol- 
OWILA BLÓEZE: |xLU:|F:| 
LUWAUWNA US 
macht nie spotkał na fron- 
cie wschodnim 7-34, nie powstałaby zapewne 
„Pantera” — najbardziej zaawansowany tech- 
nicznie czołg średni ll wojny. Ale nawet „Pan- 
tera” (rok 1942) nie miala silnika Diesla, cho- 
ciaż dysponowała 700-konnym doskonałym „ben- 
amerykańskie „Sherman” napędzane były na- 
wet pięcioma sprzęgniętymi samochodowymi 
silnikami benzynowymi! 

LOTEK NET ZHSZEWEWAWZJE 
UELEUEW AA PTULEJ EK TWA 
róbek produkcyjnych. Być może dlatego 
w czerwcu 1941 uległy znacznie mniejszej ilo- 





ści lepszych technicznie (choć nie — techno- 
[UA TZYKZZATNA EUCHITZNEN CHE 
miętać, że czołg jest bronią ofensywną. Ma lu- 
fę z przodu i na przedzie najgrubszy pancerz. 
W odwrocie pokazuje najsłabszy punkt: komo- 
rę silnikową ze stosunkowo cienkim opance- 
rzeniem. Inicjatywa jest metafizycznym manew- 
rem operacyjnym i daje pierwsze zwycięstwa 


Oznaczenia czoŁgów 
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w wojnie. Także z tego powodu czołgiści ZSRR 
w 1941 zebrali kilka kopniaków w PLUJE opan- 
cerzenie. Co by się stało, gdyby niezwyciężo- 
na Robotniczo-Chłopska Armia Czerwona 
ruszyła pierwsza? 
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Juz w 1898 roku stało się ono centrum 
życia górniczego. Powstały liczne bary, re- 
WIEZA UFZY CK TEGEEYLEMKY TA ELIT 
WZW ELKA EBI A YZ YEE 
lo gwałtowny rozkwit. 

Kanadyjsk rząd szybko zauważył w całym za- 
mieszaniu niezły interes, Pijący na potęgę gór- 
nicy potrafili świetnie wspomóc budżet pań- 
stwa (podatki za alkohol), dlatego już 13 czerw- 
1898 roku terytonum Yukon stało się samodzelną 
EWIE ENETEIA EIO 
tycznie dla każdego rodzaju interesów. 

Miasto było potęgą jeszcze przez rok. W 1899 
roku osadnicy zniknęli tak szybko, jak się po- 


_|awii. vYyTUSZYI na zachód, LySiące mi! w Gzic 








Że Złotoryją wiąże się równiez obecne wy- 
dobycie złota w Polsce, ale już nie na skalę prze- 
LJ EOWEWWZET OT NNEHZ EULA Z AT 
py entuzjastów, którzy organizują coroczne Mi. 
strzostwa Polski w Płukaniu Złota. Istnieją zapałeńcy, 
którzy potrafią zaraz po pracy wsiąŚć w Samo- 
chód, jechać dwie-trzy godziny do Złotoryi, aby 
WKZĄGE CEZ Hy NCE 
sek. Niektórzy wciąż wierzą w znalezienie ogrom- 
nego samorodka dającego bogactwo _. 


WYGASŁA... 


Obecnie nie ma już gorączki złota na taką 
skalę "LA ZaSie OC 4h cie pokladów M Was 
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Po skończeniu szkoły średniej Lee 
wdał się w walki gangów na tere- 
nie rodzinnego miasta. Wiele już 
potrafil i wykorzystywał swoje umie- 
ELE UT MIAZŁATILE 
HALO UTPAW WEZ W EE 
diwości, Lee musiał wyjechać (wró- 
cić) do Stanów. 
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dun-Fan Kung-Fu LEUUG 


imał się różnych zajęć. Pracował w podrzęd- 
nych restauracjach, dorabiał jako tancerz. Po kil- 
ku latach rzucil pracę i podjął studia na Wydzia- 
le Filozofii Uniwersytetu w Seattle. Niedlugo po- 
tem poślubił Lindę Emery, studentkę medycyny 
szwedzkiego pochodzenia. Zarabiał udzielając pry- 
watnych lekcji kung-fu. Początkowo w parkach, 
na podwórkach i w zaułkach, później w założonej 
za namową swoich uczniów szkole Jun-Fan Kung- 


-Fu Institute. Jego metody nauki i styl walki szyb- 


ko zyskały zwolenników. Dzialo się tak również dla- 
tego, że Bruce na swoje lekcje przyjmował ludzi 
wszystkich ras i wyznań. Spotkało się to z dez- 
aprobatą ortodoksyjnych mistrzów chińskich sztuk 
walki, którzy byli przekonani, że wiedzę przodków 
powinni kulłtywować tylko ludzie pochodzący z Pań- 


stwa Środka. Bruce otrzymał ostrzeżenie, któ- 


rego nie posłuchał. Szkoly nie zamknął, a wysla- 
nego przez mistrzów zabijakę przerobił na mia- 





ULLIHIĘ 
pomocnik O LGŁELIE 

W Hollywood przygotowywano 
ekranizację przygód Ziełonego Szer- 
szenia. Bruce otrzymał w niej rolę po- 
mocnika głównego bohatera. Był to 
ewenement. W tamtych czasach 


EU GYLECOWEEK ZZA 
Gdy scenariusz przewidywał udział skośnookie- 
go bohatera, najczęściej malowano odpowied- 


nio białego aktora. Niestety, serial „Green Hor- 
net" okazał się totalną klapą. Nakręcono tyl- 
ko jedną serię, po czym Lee zostal bez pracy. 
Dorabiał sobie chatturząc. Uczył Jeet Kune Do 
hollywoodzkich gwiazdorów, biorąc nawet do 
500 dolarów za godzinę lekcji. 

Zadzialał przypadek. Serial „Green Hornet" 
został kupiony, głównie ze względu na niską 
cenę, przez stację telewizyjną z Hongkongu. 
Odniósł tem oszałamiający sukces, a Bruce 


lee został z miejsca okrzyknięty wielką 


PO WIEŁOEBLORY LEWZIE TYM HELP: 
wrócił na stare śmieci. 

Po długich rokowaniach podpisal kontrakt na 
dwa filmy z wytwórnią Golden Harvest Studio. 
„The Big Boss” (Wielki szef) i „Fist of Fury” (Wście- 
EICHE KIEKNOLUNKET GEE CCE 


| wymi i wzmocniły ogromną już wtedy popular- 


ność Bruce'a w Azji. Nie przekładala się ona 
na walory materialne. Na filmach zarobił le- 





ja ZOSP: wj przyj | 


yt: ALTO AOL, 
kung-fu, nazwaną póź- 
niej Jeet Kune Do. 

Czasy prawdziwej 
ZEW AUE AUM 
nadejść. Dzięki jed- 
nemu ze swoich 
uczniów Bruce poznał 
Eda Parkera - pierw- 
szego bialego mi- 
strza kung-fu, który 
nauczył się walki na 
Okinawie. Parker za- 
prosił Lee do za- 
prezentowania swo- 
ich umiejętności mię- 
PA IJEL TLG 
staczanymi w ra- 
mach zawodów kung- 
-fu w Long Beach. 
Przedstawienie wzbu- 


nych uderzeń, czym 
zwrócił na siebie 


uwagę holływoodzkich 


producentów. 


Ważne daty z życia Bruceja Lee: 


1 840Q: Bruce przychodzi. na świat 27 
listopada w San Francisco. Później rodzina prze- 
nosi się do Hongkongu. 

1953: Rozpoczyna treningi Wing Chun 
ABA KO (ZUBWERYEKIUTALIL EIT: 

1958: Rokwielkich zmian. Odbywa się 
premiera filmu „The Orphan” (Sierota), najlep- 
szego z blisko dwudziestu filmów, w których 
młody aktor wziął do tej pory udział, Kłopoty 
w szkole | utarczki z gangami zmuszają Bruce'a do 
przeprowadzki. Wyjeżdża do San Francisco. Wkrót> 
ce potem przenosi się do Seattle i zostaje stu- 
dentem filozofii. 

3 9863: Zakłada w Seattle szkołę walki 
Jun-Fan Kung-Fu Institute. 

1864: Kolejną szkołę powoluje do 
życia w Kalifornii. Podczas pokazu wałki zor- 
ganizowanego przez Eda Parkera zostaje 
zeuważony przez ludzi Hollywoodu, Wra- 
ca.do Seattle | poślubia dawną szkolną mi- 
lość Lindę Emery 

LEJ"-HLEFUFZUE TREZETA 
koniec 1964) przybywa z Chin Wong Jack Man. 
Za „sprzedawanie” chińskich tajemnic białym lu- 
dziom wyzywa Bruce'a na pojedynek. W bardzo 
wyrównanej walce zwycięża Bruce. Na świat przy- 
chodzi Brandon Lee. 

19GG: Aktor przeprowadza się do Los 
Angeles, żeby występować w 26-odcinkowym 
saniału telewizyjnym „Green Hornet" Cielony Szer- 
szeń), w którym gra rolę szjatyckiego szo- 


OCENE GGAUELYNEATT NEUE 
stacią z serii o Różowej Panterze z Peterem 
Sellersem w roli detektywa CĆlusoe). W ciągu 
kilku najbliższych lat wystąpi jeszcze w kilku- 
nastu odcinkach różnych seriali telewizyjnych 

1 868: Praca nad choreografią walk w fil- 
mie „The Wrecking Crew" z Chuckiem Norrisem. 
Narodziny córki Shannon. 

1871: Dokntrafia „The Big Boss” (Wiel- 
ki szef), pierwszy film karate, w którym Bruce 
jest odtwórcą głównej roli. Odnośi spory suk- 
GELCSOW AZ IC NEKZANIUCJEW ANIE 
ciaż krytycy podchodzą do niego raczej sceptycz- 
nie. Mniej optymistycznym wydarzeniem jest dla 
Bruce'a list z wytwórni Warner Brothers, któ- 
ra rezygnuje z obsadzenia go w głównej roli w fil- 
mie „Warrior” (Wojownik). 

1972: W wytwórni Golden Harvest 
STIGCP OE ELOEUEUWZAZ ZE 
„Fist of Fury” (Szalone Pięści) i „Way of the 
Dragon" (Droga Smoka), którego Bruce jest 
rażyserem; gra również na perkusji w ścież- 
ce dźwiękowej. Rozpoczyna prace nad „Game 
JENA ENNY ZA ENCACH AE 
stąpić w „Enter the Dragon" (Wejście smoka) 
realizowanym przez Warner Brothers. Reży- 
serem filmu jest Robert Olouse. To właśnie on 
dokończy w 1978 „Game of Death". 

1973: „Enter the Dragon” trafia do 
kin. Bruce jest. gwiazdą, ale jego dni są policzo- 
ne. Umiera 20 lipca. [mes] 


WIEMKEMIENTUS 
larów. Pozostalo mu 
mówić, że nakręcił je 
po to, aby spopula- 
ryzować wschodnie 
ZAATEJLH 


Azjatycka 


1 WOPTmildy "WT + AWA Lipno B 
LJ 


Ponieważ dyskusje 
na planie opóźniały pra- 
NLU ZALIUJ 
„The Way of the Dra- 
gon” (Droga Smoka), 
(ELGEBNPAICKCE 
snej wytwórni. Założył 
Concorde Film Produc- 
tion, żeby mieć cal- 
kowity wpływ na re- 
ZY ELEN NYYZJCH 
bie obrazy. We 
A TAELUJNCZTHH 
gwiazdor często nie 
mógł dojść do poro- 
zumienia z reżyserem. 
„Droga smoka” (re- 
żyseria Bruce Lee, 
główna rola Bruce Lee, 
choreografia walk 
Bruce Lee) pobiła 
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w Hongkongu wszelkie rekordy oglą- 
dalności. Zwróciła również uwagę 
wytwórni Warner Brothers na fe- 
nomen gwiazdy Bruce'a Lee. Przed- 
stawiono Chińczykowi propozycję 
ZPIELENCO LZ WO ZALE 


w nie do końca wyjaśnionych okolicznościach. 
| ELSELGO OCZNE UCZE UICYAT A ELLA ICE 
lu wróżyło mu równie imponującą karierę. W la- 
tach osiemdziesiątych zagrał w kilku filmach 
(m.in. w „Kung-Fu”, „Soldier of Fortune", „Show- 


„Wejście smoka”. 
Lee nie odmówił. Staral się 





down in Little Tokyo”). 
YOU ELOCEH RANCH 


nadrobić stracone lata, co powo- giem Siliphan- WE CWZYZLUEEIW TUE 
dowało, że żyl w szaleńczym tem- tem, poszukując w „Kruku” („The Crow”). 
pie. W wolnych od zdjęć chwilach WELEWWIO Er: Er: MU ozjp pzu 
pisal scenariusze, układał choreogra- | „The Silent Flu- _ planowanym ślubem akto- 
fię walk, doskonalil technikę. Po sesjach zdję- | ce'a. Według jednej - do- Scenariusz | te” filmu, któ- _ rai osiem dni przed zakoń- 
ciowych wydawal się być kompletnie wyczer- | padli go wreszcie wy- do filmu Bru- | rego realizacji czeniem zdjęć do filmu 


EIA ALE UKETELO OJ: MEL CE 
nia podkładu dźwiękowego (tzw. postsynchronów) 


do „Wejścia smoka” Bruce źle się poczuł. Le- | z którymi Bruce miał już UEDAECAA WEDLE EAUZNIE 
dwie zdążył dojść do łazienki, gdy padlnieprzy- | od dawna na pieńku. In- _ nigdy nie zostal | Bruce'a olśniły c [-1ATYA: LUT: KIARCICIEE 
tomny. Ocknął się dopiero w szpitalu. na głosi, że zmartzrąkRay- _ przelany na pa- | wielopiętrowe (OW ARISYJELEW DAY 
Przez pewien czas trapiły go później proble- | monda Chowa, który był pier; było to | pagody. Finało- mi kulami. Zmarł na planie, 
my z mówieniem. Bardzo prawdopodobne, że | współwiaścicielem jego _ częstą praktyką | we sceny choć ekipa przez kilka chwil 
dolegliwości były wynikiem nadużywania haszy- | wytwórni Concorde Film _ w przemyśle fil- | «Game of myślala, że jego konanie to 
szu i picia dużych ilości alkoholu; szybko zdo- | Production. Ponoć Chow mowym Hong- | Death» mialy tylko efektowna gra. Oficjal- 
WIEWEKUZY EEN nie móg! pogodzić się LOJDTWA LELIWA CTH: OELUNEZIA OWN ZS 
z tym, że następne filmy szość filmów | w jednej znich, _ nak wiele osób uważa, że 
GRZE s asscid aa ae0oGooeoocoągóże mistrza powstaną bezje- _ byla improwizo- | Kolejne piętra było to morderstwo. Film, 
Nagły koniec go pomocy w USA. Inna _ wena (co dziw- | mialy być strze- _ dokończony na prośbę mat- 
KZUAEA LC GIEILCFAB ne, Bruce'owi | żone przez coraz ki i narzeczonej Brandona 
20 lipca 1973 roku przebywał w domu po- | mstę chińskiej mafii za to, nigdy taki styl | potężniejszych CLLE BLOUNT ZA 
czątkującej chińskiej aktorki - Betty Ting Pei, | że Lee swego czasuodmó- _ pracy nie odpo- | wojowników SEIOEKU UW TL cYELB 
która prawdopodobnie była jego kochanką. Na- | wil z nią wspólpracy. wiadał) | Ostatni „szef” Obecnie na srebrny ekran 
gle strasznie rozbolala go glowa. Betty poda- | Jeszcze jedna, że zmarł pilnować mial wkracza równiez Shannon, 
ła mu tabletkę bardzo silnego Środka przeciw- | w wyniku używania stery- Pomysł na | artefaktu - sta- _ córka Bruce'a i siostra 
bólowego - Equagesic, który Bruce popilalko- | dów... Która jest prawdzi- — film narodził się | rożytnego chiń- __ Brandona. Czyjej również do- 
holem i poszedi spać. Jak się okazało - na zawsze. | wa? Może żadna. Jedno w 1971 roku | skłego zwoju. ACPUELEW CO AIZZE 
Podczas sekcji zwłok lekarze stwierdzili obrzęk | jest pewne - Bruce miał _ podczas wypra- * 
mózgu i obecność w organizmie haszyszu. Ofi- | wrogów, którzy już wcze- — wy do Indii, któ- 
cjalny powód zgonu: „nadwrażliwość na lekpo- | śniej próbowali zrobić mu CELU 
dany mu bez złych intencji przez Betty Ting Pei”. | krzywdę. Podczas krę- wspólnie z Ja- 
Od razu jednak powstalo wiele hipotez do- | cenia „Drogismoka” drew- _ mesem Cobur- 
tyczących prawdziwej przyczyny śmierci Bru- nem i Stirlin 
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W ceremonii po- 
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Brandon zginął. Podczas krę- 
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Wśród hollywoodzkich studentów Bruce'e znajdowali się między innymi tacy aktorzy, jak Steve McQueen, James Coburn, Lee Marvin, James 
Garner i Kareem Abdul-Jabbar (wystąpi! z Bruce em w „Enter the Dragon", miał równiez zagrać w „Game of Death") oraz scenarzysta Stirling * 


Silliphant i rezyser Roman Polański. 
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Battle Isle 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi. 
Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. Czas rozpocząć działania wojenne! 


Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego © Perfekcyjnie opracowana strona graficzna, dzięki 
czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie * Animowane zmiany pogody, dnia I pory roku wpływające 
na przebieg rozgrywki * Ponad 40 jednostek z możliwością ich dalszej modernizacji © 25 rodzajów budynków, dzięki którym zadbasz o zapiecze 
swojej armii e Badania i zastosowanie nowych technik walki oraz taktyk wojenn | LORI RULE CU IUCEZT IEC EIOFZALICJE 
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